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LEARNING MADE EASY LAWS 





une Lectulandia 





Desde la descripcion de las fichas y sus movimientos, hasta las normas de 
etiqueta que rigen en los torneos o la práctica de ajedrez a través de Internet, 
este libro satisfará la curiosidad y las necesidades de quienes quieran tomar 
un primer contacto con este juego y también de aquellos que busquen un 
conocimiento más avanzado. El estilo fresco pero riguroso, facilita una 
aproximación adecuada a las necesidades de cada lector. 


A algunos ajedrecistas les disgusta que se diga que el ajedrez es un juego. 
Piensan que al hacerlo uno convierte en algo trivial lo que, en realidad, es 
una actividad intelectual profunda. Sin embargo, por mucho que lo intenten, 
los entusiastas del ajedrez no logran situarlo por derecho propio entre las 
artes ni entre los deportes. 


Lo asombroso es que el ajedrez tiene elementos de todos esos campos, pero 
sigue siendo un juego. 


Personalmente, prefiero pensar que el ajedrez es un juego, el mejor que se 
ha inventado. Tanto Ingenieros como poetas amantes del verso libre disfrutan 
de él. Impone unas reglas y tiene límites finitos, pero cuando uno empieza a 
pensar que «por fin» está resolviendo sus misterios, se lleva una sorpresa. 
Por ello el ajedrez es a veces frustrante, aunque con mucha más frecuencia 
es sorprendente y delicioso. Cuanto más se adentra uno en el ajedrez, más 
secretos desentierra, pero lo más interesante es que nadie lo ha agotado. 
Incluso los potentes ordenadores actuales están muy lejos de jugar la partida 
de ajedrez perfecta. 
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Para Sheri, por soportar con alegria a los locos del ajedrez. 
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Introduccion 





A algunos ajedrecistas les disgusta que se diga que el ajedrez es un juego. 


Piensan que al hacerlo uno convierte en algo trivial lo que, en realidad, es una 
actividad intelectual profunda. Sin embargo, por mucho que lo intenten, los 
entusiastas del ajedrez no logran situarlo por derecho propio entre las artes ni 
entre los deportes. Lo asombroso que el ajedrez tiene elementos de todos esos 
Campos, pero sigue siendo un juego. 


Personalmente, prefiero pensar que el ajedrez es un juego, el mejor que se 
ha inventado. Tanto ingenieros como poetas amantes del verso libre disfrutan 
de él. Impone unas reglas y tiene limites finitos, pero cuando uno empieza a 
pensar que «por fin» está resolviendo sus misterios, se lleva una sorpresa. Por 
ello el ajedrez es a veces frustrante, aunque con mucha más frecuencia es 
sorprendente y delicioso. Cuanto más se adentra uno en el ajedrez, más 
secretos desentierra, pero lo más interesante es que nadie lo ha agotado. 


Incluso los potentes ordenadores actuales están muy lejos de jugar la 
partida de ajedrez perfecta. Para dominar el ajedrez es preciso combinar un 
tipo de disciplina que suele asociarse con las ciencias exactas y una libertad 
creativa semejante a la inspiración de los artistas. Pocas personas tienen un 
desarrollo igualmente bueno en ambos aspectos, y no hay muchas actividades 
que contribuyan a alcanzarlo. 


Sin embargo, el ajedrez es una de esas actividades. 


El científico lento pero tenaz se ve obligado a echar mano de sus energías 
creativas para jugar bien. El artista extravagante, a su vez, debe aferrarse a 
ciertos principios específicos o afrontar la dura realidad de una partida 
perdida. El ajedrez no es solo una excelente herramienta educativa que ayuda 
a fortalecer el hemisferio izquierdo del cerebro, sino, también, una fuente 
inagotable de placer. 


Muchas personas, cuando se enteran de que juego al ajedrez, piensan que 
soy muy inteligente. En lugar de eso, deberían pensar que dispongo de mucho 
tiempo libre. A lo largo de la historia han jugado al ajedrez personas que 
tienen más tiempo libre que la mayoría de la gente, pero no necesariamente 
con una inteligencia superior. Si no crees ser uno de los más inteligentes de tu 
escuela o de tu trabajo, no te desanimes. 
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De hecho, los monitores de ajedrez pueden ensenar las reglas del juego a 
ninos de preescolar (tal vez no puedan hacer que los mas pequenos dejen de 
mordisquear las piezas, pero si pueden enseñarles cómo jugar). Tanto es asi 
que cualquiera puede aprender a jugar al ajedrez si tiene un poco de tiempo 
libre; ni siquiera tiene que ser mucho. 


Acerca de este libro 


Este libro esta pensado para ayudarte a convertirte en un mejor 
ajedrecista. Por una parte, contiene mucha información y consejos sobre cómo 
jugar. En estas páginas también se encuentra la terminología específica del 
mundo del ajedrez, algo que para muchos es casi tan importante como saber 
jugar, ya que una parte de la diversión del ajedrez es el elemento social que 
surge al analizar las partidas de los demás. Por otra parte, este libro te 
aconseja cómo cuidar los modales cuando te sientes a jugar y eso también te 
hará mejor jugador. 

2nd. Edition 
^w 
Nu 


Whats New in This (2nd) Edition 


In this edition, Pve made quite a few updates to stay 
with the times and to help you improve your play. 
Among the updates are the following: 


vI use chess notation more liberally than in the first 
edition, so if you want to be able to read notated 
games well, this book provides plenty of 
opportunities to hone your skills. With the 
exception of a couple of chapters, however, it isn't 
essential for you to be familiar with the notation. 


Y P ve included new material on two helpful subjects: 
combinations, which are sequences of forcing moves 
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that rely on tactics to achieve an advantage, and 
pawn formations, which are pawn configurations 
associated with specitic chess openings. You can find 
that material in Chapters 5 and 9, respectively. 


Y Not too long ago, the only way to get information on 
chess was from books and magazines. Now, 
numerous chess videos, CDs, DVDs, and Web sites 
are dedicated to various aspects of the game. This 
edition includes references to helpful sites in your 
hunt for chess knowledge. 


4x, Edition 
V 
\ 


m 


Notes 


Your quick and easy guide to chess Kings, queens, 
knights—does chess seem like a royal pain to grasp? 
Taking the intimidation out of this age-old pastime, 
Chess For Dummies, 4th Edition is here to help 
beginners wrap their minds around the rules of the 
game, make sense of those puzzling pieces, and start 
playing chess like a champ. From using the correct chess 
terminology to engaging in the art of the attack, you'll get 
easy-to-follow, step-by-step explanations that demystify the 
game—and give you an extra edge. 


Chess isn't a game you can master—it's an activity that 
requires patience, strategy, and constant learning. But 
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that's all part of the fun and challenge! Whether you're 
playing chess online, in a tournament, or with a family 
member or friend, this hands-on guide gets you familiar 
with the game and its components, giving you the know- 
how to put the principles of play into action from the 
opening to the endgame. 


Grasp the principles of play and the nuances of each 
phase of the game Familiarize yourself with the pieces 
and the board Pick the perfect chess board and set Know 
each of the pieces and their powers If you find yourself in 
a stalemate before you even begin a game, this friendly 
book helps you put your chess foot forward! 


Convenciones de este libro 


A lo largo de este libro se usan diagramas para mostrar las posiciones que 
se estan analizando. De esta manera se elimina a veces la necesidad de tener a 
mano el tablero y las piezas, pero incluso asi es mejor que sigas el texto con el 
tablero y las piezas reales. Observa que en estos diagramas las piezas blancas 
siempre se situan en la parte inferior del tablero y que las piezas negras 
ocupan la parte superior. 


También encontrarás recuadros con notas sobre ajedrecistas prominentes e 
información de otro tipo. No es necesario leer estos recuadros para aprender a 
jugar al ajedrez, pero se han incluido para que disfrutes aún más del juego. 


Estas son algunas convenciones que conviene tener presentes: 


Y Alo largo de este libro se hace referencia a las jugadas usando la 
notación algebraica, que normalmente aparece escrita entre paréntesis. 


Y Puedes saltar esas partes si no quieres aprender a leer ajedrez, pero si lo 
deseas, adelántate al capítulo 17 tan pronto como te sientas preparado 
para afrontar el reto (aunque en realidad la notación algebraica no es 
difícil de comprender). 
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Y Se emplean cursivas siempre que se define un término de ajedrez, a fin 
de resaltarlo. 


Agunas suposiciones 


Se da por sentado que sabes jugar al ajedrez y que quieres mejorar. El 
libro contiene suficiente información para ayudar a comenzar a un 
principiante, pero se parte de la suposición de que todo el mundo conoce a 
alguien que ya sabe cómo se juega al ajedrez. 


También se da por hecho que el lector principiante cuenta con alguien a 
quien puede acudir si se tropieza con algún concepto o explicación del libro. 


Estructura del libro 


Para que puedas encontrar fácilmente la información que necesitas, este 
libro se ha organizado en cinco partes. 


Parte 1: Los cimientos 


El capítulo 1 te informa sobre el juego del ajedrez y te familiariza con el 
tablero. Se supone que ya posees un tablero y un juego de piezas. Aun si no 
los tienes puedes avanzar, porque este capítulo contiene muchos diagramas. El 
mejor modo de seguir el capítulo, no obstante, es tener a mano tablero y 
piezas. En este capitulo aprenderás la disposición básica del tablero de 
ajedrez y conocerás parte de la terminología que se usa en los siguientes 
capitulos. 


El capítulo 2 examina en detalle cada pieza de ajedrez y muestra sus 
puntos fuertes y débiles y la forma en que se mueve. También te da claves 
acerca del valor relativo de las piezas, pues necesitarás esta información para 
tomar decisiones prudentes al jugar. 


El capítulo 3 te presenta los elementos básicos de una partida de ajedrez. 
Aprenderás qué son el material, el espacio, el desarrollo y otros elementos. 


Después de leer este capítulo podrás hacer una evaluación aproximada de 
Casi cualquier posición de ajedrez. 


El capítulo 4 te indica cómo llegar al destino que buscas: el jaque mate. 
Aquí se muestran los elementos básicos del jaque mate y también se discute 
una jugada menos decisiva pero también imperiosa (el jaque), así como una 
situación que hay que evitar si vas ganando: el ahogado, que es esencialmente 
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un empate (que en ajedrez se llama tablas). 


Parte Il: Ganar experiencia 


El capítulo 5 trata sobre diferentes tipos de situaciones tácticas y 
combinaciones de esas tácticas. La mayoría de las partidas se pierden por 
errores tácticos, así que presta mucha atención a la información de este 
capitulo. 


En el capítulo 6 veremos otro concepto importante: los sacrificios. A 
veces, aceptar un golpe es una maniobra inteligente para lograr mayor ventaja. 


El reconocimiento de patrones desempeña un papel importante en el 
ajedrez porque ciertas configuraciones de piezas y peones se presentan con 
relativa frecuencia. Si conoces la manera óptima de jugar cuando aparecen 
esas configuraciones, no tendrás que inventar la rueda en cada partida que 
juegues. 


El capítulo 7 se concentra en los patrones de jaque mate, mientras que el 
capítulo 8 trata en forma más general el reconocimiento de patrones. Por su 
parte, el capítulo 9 examina las formaciones de peones que aparecen con 
frecuencia. 


El capítulo 10 aborda las reglas del juego que suelen ser más difíciles de 
comprender. Estas reglas, cuando menos, son el inicio de la mitad de las 
disputas que surgen entre los principiantes; examinarlas con atención puede 
evitarte alguna discusión desagradable. 


Parte 111: Avanzar en el juego 


El capítulo 11 presenta los principios que forman el núcleo básico de la 
estrategia del ajedrez. A partir de ahí, se avanza por las tres fases de una 
partida de ajedrez: la apertura, el medio juego y el final. Cada fase tiene 
aspectos característicos y es preciso comprender cada una para poder jugar 
una buena partida. 


El capítulo 12 está dedicado a la apertura, el capítulo 13 cubre el medio 
juego y el capítulo 14 se centra en el final. 


Parte IU: Pasar a la accion avanzada 


En el capítulo 15 se presentan algunas de las pautas de etiqueta y buenos 
modales que debes tener presentes cuando participes en una partida. 


El capítulo 16 habla de los programas para jugar al ajedrez con un 
ordenador y de las posibilidades de juego que ofrece Internet a los 
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ajedrecistas. 


El capitulo 17 te ayudara a elevar tu nivel de conocimientos. Explica el 
misterioso sistema de notación algebraica del ajedrez y te indica cómo debes 
registrar tus partidas para la posteridad o para mostrárselas a quien quieras. 
Además, podrás leer sobre partidas que ya se han disputado. 


Parte V: Los decalogos 


Los capítulos 18 y 19 contienen «Los decálogos», en los que se presentan 
diversos e importantes aspectos del juego. El capítulo 18 presenta las diez 
partidas de ajedrez más famosas de todos los tiempos. El capítulo 19 presenta 
la lista de los diez mejores ajedrecistas de todos los tiempos, un asunto que es 
siempre polémico. 


Iconos usados en este libro 


Los iconos usados en este libro señalan temas importantes y te permiten 
dirigirte a aquellos que te interesen más. "Toma nota de los siguientes iconos 
que te guiarán hacia la grandeza. 


. Si te interesa conocer los aspectos del ajedrez que pueden llevarte más allá 
del nivel elemental, este icono te indica la dirección correcta. 





Se han escrito más libros sobre ajedrez que sobre todos los demás juegos 
juntos. Este icono señala unos pocos que posiblemente quieras leer, o incluso 
agregar a tu biblioteca especializada. 


ALO By, 
Sy 


Ei 


e 


.J Este icono no sería necesario si el ajedrez no tuviera tantas buenas reglas 
generales. Al jugar, ten en mente las reglas prácticas para hacer las cosas bien. 
Te sorprenderá cuántas podrás memorizar y lo ütiles que pueden ser. 





Este icono indica consejos ütiles: desde cómo jugar mejor hasta dónde 
encontrar más material sobre ajedrez. 


www.lectulandia.com - Página 14 









= 
1 


Ca \ 
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Este icono te informa que el texto completo pertenece al mismo autor pero 
en la segunda edición, versión lengua inglesa. 


Hacia donde seguir 


Si no tienes absolutamente ningün conocimiento del juego del ajedrez, te 
sugiero que comiences desde el principio, por el capitulo 1. En caso contrario, 
recuerda que es perfectamente aceptable saltar de una parte del libro a otra 
más adelante o atrás, para ubicar los capitulos y las secciones que te parezcan 
más interesantes o utiles. 


Ahora, jal ataque! 
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Los cimientos 
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¡Nadie tiene tres alfiles en el 
tablero a menos que sea un 
jugador miserable y tramposo! 
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En esta parte... 


H eremos cómo se dispone un tablero y analizaremos las piezas y la manera 
en que se mueven. 


También describiremos los elementos fundamentales del ajedrez: los 
conceptos de material, desarrollo, espacio, estructura de peones y seguridad 
del rey. 


Además, anticiparemos el final de la partida con la definición del jaque, el 
ahogado y el jaque mate, y los mostraremos en una partida. 
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Capitulo 1 


Los aspectos básicos del Ajedrez 





En este capitulo 


P ¿De qué trata el ajedrez? 
P Conocer el tablero de ajedrez 


P Preparar el ejército 





Si estás empezando a conocer el ajedrez, no te desesperes. La genética no 


determina la capacidad para jugar. Cualquiera puede aprender a jugar de 
manera aceptable una partida de ajedrez, y con el tiempo será fácil encontrar 
contrincantes para jugar. 


Si te satisface participar en una actividad mental fascinante y estimulante, 
una actividad con una historia rica a la cual dedicarle incontables horas de 
diversión, estás de suerte. Puedes jugar al ajedrez, créeme. 


En este capítulo se define el juego y se analizan los puntos básicos para 
jugar y el material que se necesita. 


Los fundamentos del juego 


El ajedrez es un juego de tablero para dos personas; un jugador lleva las 
piezas blancas y el otro las piezas negras. Cada jugador tiene 16 piezas para 
maniobrar (en el capítulo 2 encontrarás la descripción de cada una de ellas). 
Los jugadores se van turnando para mover en busca del objetivo final, que es 
dar jaque mate al rey del adversario (aprenderás más sobre esta meta en el 
capítulo 4). 


Debido a que el ajedrez tiene tantas reglas y a que todas las piezas tienen 
características y posibilidades diferentes, el juego presenta numerosos matices 
interesantes que debes tener presentes al jugar. 


Este libro cubre todos los aspectos del juego, así que si eres principiante 


www.lectulandia.com - Página 18 


encontraras informacion suficiente para familiarizarte con el ajedrez; si ya 
Sabes jugar pero quieres aumentar tus conocimientos, hallaras abundante 
informacion que te ayudara a hacerlo. En esta seccion se presenta un sumario 
de lo que el libro ofrece a lo largo de los capitulos. 


Los conceptos fundamentales 


Los componentes de una partida de ajedrez pueden desglosarse en 
categorias fundamentales que se conocen como elementos. Un ejemplo es el 
elemento del tiempo, o desarrollo. El elemento de la fuerza, o material, es 
otro. Si un jugador despliega más fuerza con más rapidez que el otro, tal vez 
sea imposible que el segundo jugador se defienda contra una invasión futura. 


El primer paso en el desarrollo de un jugador es aprender cómo se mueven 
las piezas; esto se aborda en el capítulo 2. Luego sigue una valoración de la 
importancia de los elementos del juego; todos los elementos del ajedrez se 
describen en el capítulo 3. 


Los elementos son parte de lo que impulsa una partida al resultado final 
deseado: el jaque mate. No obstante, el jaque mate no siempre se produce: a 
veces una partida termina en ahogado o en tablas. También hay una situación 
llamada jaque, que es un ataque al rey. Si el rey no puede escapar del jaque, 
entonces el atacante ha logrado dar mate y la partida finaliza. 


Sin embargo, hay que señalar que poner al contrincante en jaque no 
significa necesariamente que el que lo haga gane: pueden darse muchos 
jaques en una partida y si el rey rival logra escapar de ellos es posible que se 
haya desperdiciado el tiempo. Estos tres finales se analizan en el capítulo 4. 


Tener una ventaja en uno o más de los elementos del ajedrez no garantiza 
la victoria; no obstante, aumenta la probabilidad de éxito. Cuando ocurre el 
inevitable enfrentamiento de ejércitos contrarios, las posibilidades tácticas 
resultantes, por lo general, favorecen al que tiene las ventajas de los 
elementos. 


Estos enfrentamientos normalmente incluyen tácticas y combinaciones 
frecuentes, como las que se describen en el capítulo 5. La táctica decide el 
resultado de la mayoría de las partidas que se juegan en competición, así que 
una buena comprensión táctica y de las combinaciones básicas da frutos 
extremadamente buenos. 


Una de las maneras en que una ventaja puede transformarse en victoria es 
mediante el sacrificio. Una partida de ajedrez es un proceso en el que 
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constantemente se renuncia a algo para poder obtener otra cosa. Por ejemplo, 
tiene sentido que renuncies a parte de tu fuerza si eso te permite dar jaque 
mate al rey enemigo. El capitulo 6 brinda ejemplos de cuando se justifican los 
sacrificios, y el capitulo 7 ilustra varias maneras habituales de dar jaque mate. 
Estos tipos de jaque mate aparecen con tanta frecuencia en las partidas de 
ajedrez que los jugadores los conocen como patrones de mate. 


Patrones que hay que reconocer para tomar decisiones 
inteligentes. 


Una clave para jugar bien al ajedrez es la capacidad para reconocer 
patrones. Cuando uno identifica un patron con el que esta familiarizado, las 
jugadas correctas se manifiestan inmediatamente. El capítulo 8 te enseña a 
mejorar el reconocimiento de patrones en ajedrez. 


Debido a la disposición inicial y a las limitaciones de las piezas en cuanto 
a sus movimientos, solo el caballo puede moverse al principio de la partida, 
así que tienes que avanzar algunos peones para poder sacar las piezas. La 
ubicación de los peones determina con frecuencia la posición óptima de las 
piezas. Algunas posiciones de peones, o formaciones de peones, como 
también las conocen los ajedrecistas, se han producido en tantas partidas que 
tienen nombres propios. 


El capítulo 9 presenta algunas de las formaciones de peones más comunes 
y muestra que los peones determinan la mejor posición de las piezas. 


i Wi | También debes conocer los movimientos especiales; quizás tu adversario 
7 las desconozca, si es un principiante. Y para darte una ventaja (y una 
referencia para atajar cualquier discusión que pueda surgir después de hacer 
una de esas jugadas polémicas), el capítulo 10 proporciona información sobre 
esas jugadas especiales. 


Usualmente, llega un momento en el desarrollo de cada ajedrecista en que 
se queda estancado. O, a veces, un jugador ve una jugada de otro más 
experimentado y no la entiende. Llegados a este punto, para seguir avanzando 
se requieren los principios del juego o estrategias. El capítulo 11 brinda una 
introducción a la estrategia del ajedrez. 


El carácter marcial del ajedrez es innegable, así como su atractivo para 
cualquier pacifista declarado. Aunque muchas estrategias de la guerra se 
aplican igualmente al ajedrez (divide y vencerás, por ejemplo), hay personas 
que obtienen un placer casi místico al jugar o ver una partida bien jugada. Los 
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patrones bien conocidos pueden aparecer con un giro inesperado y deleitar al 
observador. 


Cuando alcances un nivel avanzado, descubriras la armonia que reside 
bajo la superficie de las jugadas. Una jugada que rompa esa armonia se sentira 
como una nota disonante en una melodia. 


Asi que animate, analiza la informacion que te brinda este libro y 
familiarizate con las piezas, sus posibilidades y con todos los aspectos 
emocionantes de este juego estratégico y creativo. A diferencia de lo que 
ocurre en las guerras reales, verás como en el ajedrez los golpes y maltratos 
solo se los llevará tu ego. 


Tres partes que forman un todo 


Los jugadores dividen la partida de ajedrez en tres fases —apertura, 
medio juego y final— para comprender mejor las diferentes exigencias de 
Cada una, pero tú tienes que considerar la partida como un todo. De otro 
modo, jugar puede parecerse a comer comida china con un solo palillo. Este 
es un desglose rápido de lo que implica cada fase (hay un análisis detallado en 
los capítulos 12 a 14): 


Y La apertura: El objetivo principal de las jugadas de la apertura es 
activar las fuerzas de manera eficaz. El término desarrollo se refiere a 
este tipo de activación, y se trata con más detalle en el capítulo 3. 


Y El medio juego: Esta es la fase en la que los ejércitos frecuentemente 
chocan. Los términos táctica y combinaciones se usan con asiduidad 
para describir estos enfrentamientos. 


Y El final: Al llegar a esta fase los ejércitos ya han mermado en fuerza 
pero ninguno de los reyes ha sido objeto de jaque mate. 


Diferentes maneras de jugar 


Si perteneces al grupo de ajedrecistas a los que les gusta medirse en 
torneos, debes saber cómo comportarte; por eso se trata el comportamiento en 
el ajedrez en el capitulo 15. 


No es necesario desplazarse para jugar al ajedrez desde que existe la 
informática. El capítulo 16 te da las claves sobre el ajedrez jugado contra 
programas de ordenador y, también, en Internet. 


www.lectulandia.com - Página 21 


Un juego sobre el cual se puede escribir mucho 


Comprender la notación de ajedrez es importante para subir de nivel, 
reproducir las partidas de otros jugadores, entender los comentarios (llamados 
análisis) de las partidas magistrales y registrar los propios enfrentamientos 
para la posteridad. La notación es una forma de taquigrafía que a primera 
vista puede parecer difícil, pero que en realidad es sumamente sencilla. El 
capítulo 17 te ayudará a aprender este lenguaje ajedrecístico a fin de que lo 
leas y escribas sin problemas. 


Los útiles del ajedrez: un tablero y unas 
piezas en casa a mano 


Si ya has decidido que el ajedrez es para ti, lo primero que necesitarás es 
un tablero y unas piezas. Es extremadamente útil tenerlos a mano al leer libros 
o artículos de ajedrez. Algunas personas se las arreglan bien sin ellos, asi 
como hay quienes se aprenden de memoria poemas o reglamentos enteros 
(pero en general no son personas simpáticas). 
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Todas las piezas en el tablero 


A lo largo de este libro se incluyen numerosos diagramas para ayudarte a 
comprender el juego, pero no reemplazan ni las piezas ni el tablero reales; los 
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diagramas sirven fundamentalmente para comprobar que no hay errores. Es 
recomendable que te hagas con un tablero y las piezas, y las dispongas tal 
como indican los diagramas. De esa manera tendras una perspectiva real de 
las maniobras que se describen. 


El tablero y las piezas correctos 


El primer mareo para dar con un tablero de ajedrez y unas piezas es elegir 
entre los muchos tipos que hay. Existe una enorme variedad en tamaños, 
colores y calidades. 


El nombre del diseño clásico, que se distingue por el aspecto de las piezas, 
es el Staunton (figura 1-1). Este diseño lleva el nombre del gran jugador 
inglés Howard Staunton y fue registrado en 1849. Se hizo tan popular que se 
adoptó como el único diseño permitido en los torneos oficiales. Si juegas con 
desconocidos y llevas piezas con un diseño diferente, supondrán que quieres 
ponerlos nerviosos usando piezas con las que no están familiarizados. Pero 
seguro que tú no quieres comenzar causando mala impresión. 


Howard Staunton Desing 
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Diseño de piezas de Howard Staunton 


Las piezas y los tableros de madera con el diseno Staunton son los 
preferidos en los niveles de competición más elevados, pero las piezas de un 
torneo típico pueden ser de plástico en blanco y negro. El tablero es 
generalmente de plástico con casillas de color crema y marrón. Es posible que 
te preguntes por qué no se usan casillas negras; es una pregunta sensata. La 
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respuesta es que queremos evitar los dolores de cabeza, y fijar la vista en un 
tablero con mucho contraste no es recomendable. La excepcion son los juegos 
en miniatura para viajes; en esos no importa mucho el color, porque se supone 
que uno no fijará la vista en ellos mucho tiempo, ¡especialmente si va 
conduciendo! 


Si el precio no constituye un problema, las piezas y los tableros de madera 
son los mejores. Los tableros de madera son agradables a la vista, y el peso y 
la sensación que producen al tacto las piezas de madera son «en general» más 
satisfactorios que en el caso de las piezas de plástico. 


Conocer el tablero 


Después de conseguir el tablero y las piezas de ajedrez —que pronto se 
convertirán en objetos preciados— el siguiente paso es familiarizarse con 
ellos. 


Lo primero es comprobar que todas las casillas, o escaques, son del 
mismo tamaño, y que alternan entre dos colores (un color claro, normalmente 
blanco, y otro más oscuro). Los colores son importantes en el ajedrez. Los 
alfiles están confinados en casillas de un solo color; los caballos, cuando 
saltan, siempre van a casillas de color distinto del color de las casillas desde 
donde parten, y asi sucesivamente, por eso los ajedrecistas insisten en que la 
casilla que está en la esquina inferior derecha debe ser blanca. Comienza por 
despejar el tablero y asegurarte de que está orientado en la dirección correcta 
frente a ti. El diagrama 1-1 muestra la posición correcta (si te pones este libro 
en las rodillas y miras el diagrama, tendrás una idea más exacta). 


f | Recuerda que debe haber una casilla blanca en la esquina inferior derecha 
= cuando estés frente al tablero. El error más común en los principiantes es 
poner el tablero en una posición incorrecta al principio de la partida. (Por 
cierto, Hollywood también comete este error con frecuencia. Cuando veas una 
posición de ajedrez en una película o en un vídeo, fíjate si la casilla inferior 
derecha es blanca. Lo más probable es que no). 
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Diagrama 1.1 Orientación correcta del tablero. 


Ten en mente estos datos mientras preparas el tablero de ajedrez: 


b- Está formado por 64 casillas: 32 claras y 32 oscuras 
P Es simétrico y cuadrado 


P Tiene ocho filas y ocho columnas (y muchas diagonales) 


Para facilitar la comprensión sobre la marcha de las piezas en el tablero, 
alguien tuvo la idea de crear una nomenclatura para filas y columnas; a lo 
largo de este libro se usan estas convenciones para indicar las piezas y casillas 
exactas a las que se hace referencia. En el capítulo 17 nos adentraremos más 
en la notación, que amplía estas convenciones de nomenclatura y te muestra 
cómo escribir las jugadas de una partida. En realidad no necesitas conocer la 
notación para disfrutar del juego, pero es útil dominar la terminología básica; 
en este libro podrás leer algo más de información para explicar las jugadas. 


Cuales son las filas 
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Diagrama 1.2 Las filas del tablero. 


Las filas van de izquierda a derecha del tablero y se denominan con 
numeros. Cada tablero tiene ocho filas, que se numeran desde la parte inferior 
del tablero (donde comienzan las piezas blancas) hacia arriba (diagrama 1-2). 


Cuales son las columnas 





Diagrama 1.3 Las columnas del tablero 


Las columnas van de arriba a abajo en el tablero, y cada tablero tiene ocho 
columnas. Como se emplean números para indicar las filas, se usan letras para 
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indicar columnas, que se nombran de izquierda a derecha. El diagrama 1-3 
muestra las columnas. 


Las casillas individuales 

La convencion de nomenclatura para filas y columnas permite establecer 
la identidad de cada casilla usando lo que los ajedrecistas llaman el método de 
la columna primero. Por ejemplo, la casilla inferior derecha (que, como 
sabemos, es blanca) se llama h1. Este nombre es una abreviación para decir 
columna h, fila '1'. El diagrama 1-4 da el nombre de todas las casillas. Para 
entender los nombres de las casillas individuales puede ayudarte pensar en el 
juego del bingo o en el de los barquitos; en ambos, cada cuadrado tiene una 
letra y un número. Por otra parte, los nombres pueden ser más fáciles de 
recordar si te sientas en el lado de las blancas. Por supuesto, en los barquitos 
solo tú ves tus piezas y tienes que adivinar dónde están las de tu enemigo. En 
el ajedrez, en cambio, sabes donde están las piezas de tu contrincante; lo que 
tienes que adivinar es hacia dónde se van a mover. 
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Diagrama 1.4 Nombre de todas las casillas 





Deslizarse por las diagonales 

Como era de esperar, también las diagonales tienen nombres. A diferencia 
de las filas y columnas, las diagonales se definen por sus casillas inicial y 
final. Por convención, cuando nombremos una diagonal, lo haremos 
partiendo siempre de la casilla que se encuentre en la fila inferior. Por 
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ejemplo, el diagrama 1-5 muestra la diagonal 'h1'-'a8'. Las diagonales siempre 
estan compuestas por casillas del mismo color: hay diagonales con casillas de 
color claro y diagonales con casillas oscuras, pero nunca con casillas de 
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Diagrama 1.5 Diagonales, siempre del mismo color 


Pieza por pieza: cómo poner las piezas en el 
tablero 
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Diagrama 1.6 Las Torres ocupan las casillas de las 
esquinas 


Para representar un tablero de ajedrez de manera que cualquier persona 
pueda reconocerlo, no importa en qué parte del mundo se encuentre, los 
ajedrecistas crearon un sistema en el cual a cada pieza se le asigna un 
simbolo. 


Cada pieza se puede representar por una abreviación de una letra o con un 
icono; en la tabla 1-1 se muestra una lista de todas las piezas y sus simbolos. 
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Tabla1-1 ^ Las piezas de ajedrez 





y sus simbolos 
Pieza —— Símbolo 
Re @ 
Dama Y 5 
Caballo —— A G) 
NIfi & à 
Torre El H 
Peón 1 2 


Aqui se usan los símbolos de las piezas para mostrar cómo disponerlas en 
. el tablero, y también se emplean a lo largo de este libro para mostrar 
diversas jugadas y posiciones. Tal vez te sea ütil colocar las piezas en el 
tablero. Empieza con las esquinas. Las torres van en las casillas de las 
esquinas, como en el diagrama 1-6. Luego vienen los caballos. Ponlos al lado 
de las torres (diagrama 1-7). A continuación pon los alfiles en el tablero junto 
a los caballos (diagrama 1-8). 








c d e T g h 
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Diagrama 1.7 Los caballos quedan junto a las torres, en 
la misma fila 
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Diagrama 1.8 Los alfiles montan guardia junto a los 
caballos 


Después de los alfiles llegan las damas. Tu tablero se debe ver como el del 
diagrama 1-9. 
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Diagrama 1.9: Las damas ocupan casillas de su mismo 
color 


E 
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i ul | Las damas siempre se sitúan en una casilla de su mismo color: la dama 
M ; ; 
— - A blanca en una casilla de color claro y la dama negra en una casilla oscura. 


Luego, situa los reyes junto a las damas (diagrama 1-10). Por ultimo, 
coloca los peones en la fila siguiente a las demás piezas, como se muestra en 
el diagrama 1-11. 
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Diagrama 1.10 Los Reyes ocupan los Tronos, junto a las 


Damas 
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Diagrama 1.11 Los peones van delante del resto del 


ejército 


www.lectulandia.com - Página 33 


PA! Si has dispuesto el tablero de ajedrez siguiendo las instrucciones anteriores 
^ y ha quedado igual que en el diagrama 1-11, ya estás listo para jugar una 
partida. 





Los origenes del ajedrez 


El antiguo juego de la india estaba basado en los 
ejércitos indios y fue, sin duda alguna, un pasatiempo 
para sus soberanos. 


Parece bastante cierto que aquel juego, llamado 
ChatUranga, era muy parecido al actual ajedrez, se 
jugaba en un tablero de 8 x 8 casillas con seis clases 
diferentes de piezas. El ejército indio era conducido por 
el rajá, rey y su consejero principal, el mantri (algunas 
veces llamado vizir), estaba compuesto por infantería 
caballería carros y elefantes y todos esos soberanos y 
guerreros tenían sus piezas correspondientes en el juego. 


Durante su viaje a Europa, el juego cambió 
considerablemente y continuó cambiando hasta 
aproximadamente finales del siglo xv. Los cambios lo 
hicieron más familiar para los europeos que lo jugaban 
por aquel entonces. El rajá llegó a ser el rey; el mantri, la 
dama; la infantería, los peones, la caballería, los caballos; 
los carros, las torres v los elefantes, los alfiles. Desde 
entonces el juego ha permanecido esencialmente 
invariable. 


En la actualidad el ajedrez se juega en todo el mundo 
con las mismas reglas establecidas en Europa en el siglo 
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XV ahora bajo el control de la Federación Internacional 


de Ajedrez (FIDE). 
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Capitulo 2 


Las piezas y sus poderes 





En este capitulo 


P Tan alto como una torre (si era una hormiga) 
P El Alfil en las diagonales 

» Besar la mano de la Dama 

P Una reverencia ante el Rey 

» Montar a caballo 


P Saludar al Peon (que en realidad no es una pieza) 





[t anos de ensenar a jugar al ajedrez a ninos de la escuela primaria, creo 


que he encontrado la manera más fácil de presentar las piezas. Así que en este 
capitulo uso el mismo método. Comienzo con la torre porque su movimiento 
sencillo arriba, abajo y a los lados es fácil de entender. Luego sigo con el alfil 
porque también se mueve en lineas rectas y llega donde la torre no puede 
llegar. Los nifios entienden estas ideas inmediatamente, y lo que funciona con 
los nifios también sirve con la gente de más edad, ;verdad? Después de 
comprender los movimientos de la torre y el alfil, te será muy fácil entender el 
movimiento de la dama. La dama, para decirlo rápido, tiene los poderes 
combinados de la torre y el alfil. Y el rey sigue a su dama. Se mueve como 
ella, solo que una casilla cada vez. Dejo el caballo y el peón para el final 
porque son los más difíciles de explicar. 


Ten presente que el ajedrez es una ciencia cuando las piezas se consideran 
aisladas una de otra, pero se aproxima a un arte cuando se combinan entre 
si. A todas las piezas les gusta la compañía, pero son caprichosas; a veces una 
dama y un caballo son felices juntos, y a veces no. No hay reglas fáciles que 
expliquen esa relación. Los genios del ajedrez parecen saber cómo hacer que 
las piezas funcionen juntas a la perfección, pero los demás tenemos que 
avanzar a tientas utilizando el método de ensayo y error. En el capítulo 3 se 
analizan de la misma manera los elementos del ajedrez: primero aislados y 
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luego combinados. 


Como si fuera un castillo: la torre 


Se podría pensar que la torre es una parte de un castillo, pero no lo es. 
Históricamente, surgió del carro de guerra, una pieza que es rápida y fuerte, 
por lo tanto, de un valor considerable. La torre parece un poco más robusta 
que las demás piezas, lo que explica, en parte, que sea percibida como una 
pieza pesada (véase el recuadro «Los pesos pesados del ajedrez» en este 
capitulo). Por supuesto, este aspecto del peso se puede exagerar. La torre está 
muy lejos de ser una pieza lenta y pesada, y el jugador que pone las torres en 
juego con más eficiencia, muy a menudo llega a ser el vencedor. 
Desafortunadamente esta pieza empieza la partida arrinconada en una esquina 
y, por lo general, tiene que esperar hasta que las demás piezas llegan a las 
casillas óptimas antes de que se le preste atención. El diagrama 2-1 muestra 
en qué parte del tablero van las torres. 
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Diagrama 2.1: Al principio de la partida, las torres se 
apropian de las esquinas 


RLO By, 
APA 
= 
El La torre tiene la libertad de moverse por tantas casillas como desee, pero 
ce i E A : i : : 
solo en líneas rectas arriba, abajo y hacia los lados, como indica la torre en 
'd5' del diagrama 2-2a. Piensa en un carro; cuando adquiere velocidad, no es 
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fácil hacerlo girar. ¿Recuerdas la pelicula Ben Hur? La torre se mueve como 
los carros de esa película, pero sin las púas. 


En el diagrama 2-2b se observa que la torre no puede moverse a una 
casilla ocupada por una pieza de su mismo color, en este caso la torre de 'f5', 
ni saltar sobre la torre y moverse a las demás casillas que quedan detrás de 
ella. 
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Diagrama 2.2: Una torre puede desplazarse por tantas 
casillas como desee a menos que la bloqueen. 
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Los pesos pesados del ajedrez 


La torre y la dama, a veces se denominan piezas pesadas o 
mayores, porque la torre y el rey, o la dama y el rey 
pueden dar jaque mate a un rey enemigo (en el capitulo 
4 se aborda el análisis del jaque mate). Las piezas 
menores, que son el caballo y el alfil, no pueden dar 
jaque mate a un rey enemigo solo con la ayuda de su 
propio rey. 





En el diagrama 2-3a, una torre blanca y una torre negra estan listas para la 
batalla. La torre blanca no puede moverse mas alla de la torre negra en esa 
fila, pero puede capturarla (o comérsela, o matarla, como también se dice); 
esto se hace quitando la pieza negra y ocupando su lugar con la torre, como se 
ve en el diagrama 2-3b. En notación de ajedrez, esta maniobra se escribe: 1. 
Txf5; (los detalles sobre la notación se explican en el capitulo 17). Esta 
propiedad es la misma para el resto del ejército del ajedrez. Pero no es 
obligatorio matar una pieza siempre que se presente la oportunidad; esto no es 
el juego de las damas. 
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Diagrama 2.3a: La torre blanca ataca la torre negra 
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Diagrama 2.3b y la captura 
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What do a bishop and an elephant have in 
common? 


The bishop evolved from the elephant, which may be 
hard to imagine at first. Elephants don’t have slender 
waists, at least not the ones I’ve seen. However, if you 
think about the ancient Indian soldier sitting atop an 
elephant and tossing down spears at the enemy, or if you 
visualize the medieval archer in a castle tower firing 
arrows down on a hapless foe, you can understand how 
this development came about. 


The bishop doesn’t like hand-to-hand fighting and is 
at its best when attacking from long range. If you think 
about it, would you rather be shooting arrows safely out 
of harm’s way or down in the trenches getting trampled? 
Archers weren’t stupid. 


Why, then, is the piece called a bishop and not an 
archer? Oddly enough, it’s simply because the look of the 
carved piece resembled a bishop’s miter (the pointed hat 
that bishops wear) to medieval Europeans. What 
probably started as an off-hand remark soon became a 
custom. 
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. Cuando los jugadores novatos descubren el poder de la torre, a veces 

deciden mover al principio de la partida los peones que están delante de las 
dos (se conocen como los peones de torre). Esta acción tiene la ventaja de 
aumentar el espacio de que dispone la torre pero suele ser una manera poco 
eficiente de iniciar la partida. La torre debe retirarse cuando la ataca un peón, 
un caballo o un alfil enemigo porque es demasiado valiosa para perderla a 
cambio de uno de ellos. Entonces, cuando las piezas enemigas avanzan con 
fuerza, se pierde tiempo arrastrando la torre de aquí para allá. La mejor 
estrategia es mover un nümero minimo de peones, sacar las piezas menores 
(caballos y alfiles) y solo entonces seguir con las torres. 





Uno que presume de tener una figura 


esbelta: el Alfil 


El alfil tiene la cintura esbelta para poder deslizarse entre las casillas a lo 
largo de las diagonales; en realidad no sé por qué lo idearon con esa forma, 
pero siempre he tenido esa idea. Se dice que el alfil es una pieza menor 
porque no es posible dar jaque mate con un alfil y el rey. Adelante, pon las 
piezas en el tablero e inténtalo (tal vez revisar el capítulo 4 antes de hacerlo te 
ayude). Si lo logras, te harás famoso en todo el mundo y aparecerás en la 
próxima edición de este libro. El diagrama 2-4 muestra los alfiles y su 
posición inicial en el tablero de ajedrez. 
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Diagrama 2.4: Los alfiles se ponen en sus marcas. 
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3S9 Bie, 
: DE Un alfil puede desplazarse por tantas casillas como se quiera, pero solo a 

lo largo de las diagonales y si no hay una pieza en el camino. Si la pieza 
que se interpone es enemiga, por supuesto el alfil puede capturarla y ocupar 


su lugar. 






El diagrama 2-5a indica algunos movimientos posibles del alfil. Al 
contrario de la torre, el poder de ataque del alfil depende de donde se 
encuentre la pieza en el tablero, y, en último término, de su movilidad o 
alcance, que dicho de manera sencilla es el número de casillas a las que puede 
moverse. El alfil ataca más casillas cuando se encuentra en el centro del 
tablero, de manera que es más poderoso cuando se ubica ahí. 
Desafortunadamente, ahí también se le puede atacar con mayor facilidad. En 
el diagrama 2-5a se aprecia que el alfil tiene a tiro 13 casillas. ; Cuántas tiene 
en el diagrama 2-5b? La respuesta correcta es 9, sin contar la casilla que 
ocupa. Al observar el tablero te darás cuenta de que algunas diagonales son 
más largas que otras. Las diagonales que cruzan el centro del tablero son más 
largas que las que se acercan a las esquinas de color contrario. Debido a que 
al alfil no le gusta el combate cuerpo a cuerpo, con frecuencia los jugadores lo 
colocan en una diagonal larga, como en el diagrama 2-5b. 
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Diagrama 2.5a: El Alfil ataca 15 casillas. 
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Diagrama 2.5b: ¡Cuántas casillas ataca el Alfil en este 
diagrama? 


sS 

DD) El alfil también tiene una restricción de movilidad natural y única: si 

i empieza en una casilla blanca, debe permanecer siempre en las casillas 
blancas, y si comienza en una casilla oscura, se mantendrá fiel a las casillas 
oscuras. El alfil está limitado a su color desde el principio; la mitad del tablero 
es territorio prohibido. Por esa razón, los ajedrecistas hablan de conservar la 
pareja de alfiles. En equipo, los alfiles pueden, en teoría, cubrir todo el 
tablero. Sin embargo, nunca podrán acudir directamente en ayuda del otro 
alfil y nunca compensarán la pérdida de su camarada. 


Esta cualidad es tan extraordinaria que existe una categoria especial de 
finales de ajedrez llamada final de alfiles de distinto color. Este final se 
produce cuando cada bando se queda con un alfil, cada uno de un color, y, por 
lo tanto, estan condenados a vagar cada cual por su mitad del tablero. El 
diagrama 2-6 ilustra este tipo de final. Los alfiles están muy cerca uno de otro 
(lo suficiente para hacerse sefiales), pero nunca lo bastante cerca para 
capturarse. 
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Diagrama 2.6: El final de alfiles de distinto color, que a 
nadie deja satisfecho. 





El alfil, como la torre, puede ser bloqueado por su propio ejército. De 
hecho, la posición menos deseable del alfil es detrás de los peones de su 
propio color. Los peones son las piezas con menor movilidad y pueden hacer 
que el alfil sea casi impotente, como se muestra en el diagrama 2-7a. Un alfil 
bloqueado con asiduidad detrás de sus propios peones se denomina alfil malo. 
También es posible que los peones enemigos limiten la movilidad del alfil, 
como en el diagrama 2-7b. 
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Diagrama 2.7a: El Alfil bloqueado por sus propios 
peones. 
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Diagrama 2.7b: Y rodeado por los peones enemigos 
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Sin embargo, limitar un alfil con peones no siempre funciona, porque el 
alfil puede capturar uno de los peones enemigos; puedes ver cómo en los 





Cuando pienses en usar tus peones para limitar la movilidad de un alfil 
- contrincante (no abuses de esto y no lo hagas si vas a encerrar a tus 
propios alfiles) será mejor que te asegures de que los peones estén bien 
defendidos. 





d 


Diagrama 2.8a: El Alfil se lanza sobre un peón. 
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Diagrama 2.8b: El Alfil captura al peón. 


Atención! 
ES 
| s | Las maniobras del alfil son relativamente fáciles de dominar, pero sus 
= ataques a larga distancia suelen dejarte aturdido. Muchas veces me ha 
cogido por sorpresa un contrincante al hacer saltar sus alfiles desde una punta 
a la otra del tablero. El hecho de que los alfiles del rival no estén cerca de tus 


piezas no significa que no estén atacandolas. 


Aquí está, exhibiendo su corona puntiaguda: 
la Dama 


La pieza más poderosa es la Dama, también llamada Reina. El poder de 
una pieza se relaciona directamente con su movilidad, y la Dama es la pieza 
más móvil de todas. Pero aunque es la más poderosa de las piezas, debe ser 
muy cuidadosa al trabar combate con las fuerzas enemigas. Si se le ataca con 
torres O piezas menores, con frecuencia habrá de retirarse, o perecerá. Trata a 
la Dama con guantes de seda. 


2nd. Edition 
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The birth of the queen 


The queen evolved from the Indian vizier who was 
the king’s chief minister or advisor. Originally a weak 
piece, the queen was given its great powers towards the 
end of the 15th century. Whether this bestowal was an 
act of chivalry or just another attempt to speed up the 
game remains unclear. lt seems certain, however, that 
medieval Europe was accustomed to powerful queens, 
and this reality can also explain the gender change. 


El diagrama 2-9 indica dónde se ubican las damas al principio de la 
partida. 
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Diagrama 2.9: Las Damas toman asiento. 
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Diagrama 2.10: El reino de la Dama cubre casi todo el 
tablero cuando se pone en el centro. 


ALO A 
se e 


Ue Los movimientos de la dama son la combinacion de los movimientos 


verticales y horizontales de la torre con los movimientos diagonales del 
alfil. Básicamente, la dama puede moverse tantas casillas como se quiera y en 
cualquier dirección. Su única restricción es que no puede saltar sobre las 
piezas. La dama captura una pieza enemiga tomando su lugar en el tablero. 


Para que te hagas una idea de su poder, pon una dama en el centro de un 
tablero vacio (una situación que nunca ocurrirá si estás jugando al ajedrez). 
Ubicada en el centro del tablero, la dama domina 27 casillas y puede moverse 
en ocho direcciones diferentes, como se ha visto en el diagrama 2-10. 


La dama ataca menos casillas cuando se pone en un lado del tablero, así 
que en ese caso su poder se reduce ligeramente. Sin embargo, es 
demasiado peligroso poner la valiosa dama en el centro del tablero muy 
pronto en el desarrollo de la partida, cuando cualquier pieza del ejército 
enemigo puede atacarla. Verás que los maestros del ajedrez suelen situar la 
dama en una posición más conservadora al principio y esperan para ubicarla 
en el centro más tarde, cuando se haya simplificado la situación y el peligro 
para ella se haya reducido. 
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La dama no solo es la pieza mas poderosa y peligrosa, tambien es la mas 
valiosa. Colocarla en posiciones en que pueda ser atacada con facilidad no 
esta bien visto. Deja que tus otras piezas y peones libren la primera parte de la 
batalla y pon en juego la dama después de que se asiente algo el polvo de la 
lucha. Si tu adversario lleva su dama a tus dominios, no te asustes, 
probablemente es un error. Busca maneras de mover tus piezas de modo que 
ataquen la dama expuesta y la obliguen a retirarse. 


El de la corona incompleta: el Rey 


El rey no es la pieza más poderosa del ajedrez (esa categoría es la de la 
dama), pero es la más importante (en los juegos convencionales suele ser la 
pieza más alta). El rey cuando lo atacan debe defenderse. Si lo atacan y no 
hay defensa, entonces le han dado jaque mate y la partida se ha acabado 
(consulta el capítulo 4 para informarte sobre el jaque mate). Pero, en realidad, 
nunca se captura al rey; solo se le obliga a rendirse. Tal vez hayan muerto 
miles en el campo de batalla, pero la realeza respeta a la realeza. No olvides 
que el rey puede capturar otras piezas y, como las demás, debe ocupar la 
casilla de la pieza o peón enemigo que captura. 


El diagrama 2-11 muestra en qué parte del tablero se sitúa el rey al 
principio de la partida. 
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Diagrama 2.11: Los Reyes sentados en sus tronos. 
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Diagrama 2.12: Las «X» muestran las casillas a las que el 
Rey puede moverse desde su posición. 


qui Sie, 


pS El rey puede desplazarse una casilla en cualquier dirección, excepto 


cuando se enroca, movimiento que solo puede hacer el rey una vez por 
partida (esta jugada especial se explica en el capítulo 10). Es posible que los 
reyes nunca se acerquen demasiado uno al otro, pero si lo hacen deben 
guardar las distancias (al menos debe mediar entre ellos una casilla), porque 
un rey nunca puede poner en jaque a otro. Los posibles movimientos del rey 
se ilustran en el diagrama 2-12. 


Atención! 


"A 


Sa 


TATY 


.. 


| Quizá pensabas que un rey se pondría a la cabeza de sus tropas en una 

batalla, pero en el ajedrez esa analogía no funciona del todo: el rey, 
normalmente, se esconde en una esquina detrás de los peones hasta que no 
hay peligro en salir. En general, cuando el rey se pone en marcha, ha 
comenzado el final (cuando la mayoría de las piezas han sido capturadas). 
Durante esa fase de la partida, el rey puede ser muy poderoso y tienes que 
pensar en llevarlo al centro; pero si quieres saber cuál es el secreto de la 
derrota, acércalo a la parte central del tablero durante el medio juego (revisa 
los capítulos 13 y 14 para conocer más detalles sobre estrategia en final y 
medio juego). 


www.lectulandia.com - Página 52 


Al galope con formacion en L: el caballo 


El caballo es una pieza ágil y suele ser preciso practicar un poco para 
llegar a sentirse cómodo con sus movimientos. Como sugiere su forma, deriva 
de la caballería de los antiguos ejércitos. Debido a que no es posible dar jaque 
mate solo con el caballo, se considera una pieza menor, al igual que el alfil, si 
bien tiene poderes muy diferentes de este. Al contrario del alfil, que es una 
pieza de largo alcance, al caballo le encanta el combate a corta distancia y, por 
lo general, es la primera pieza que sale de la última fila y la primera que entra 
en contacto con el ejército enemigo. ¡El caballo está desbocado y listo para el 
combate! 


El diagrama 2-13 muestra el lugar inicial de los caballos. 


[ALI [yal 
A A tt tt 
D E NE NE 
prr. 
D NN NE NN 
LL Et Et tt 
L1 tt Lr 
mom MI 
a b 


c d e T g h 





Diagrama 2.13: Los caballos comienzan aquí. 
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i MY | Asocio el caballo con la figura de un caballero medieval, montado sobre su 
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rocin y empunando una lanza. No puede arrojar la lanza muy lejos, pero si 
los infames se acercan demasiado tal vez salgan heridos. Curiosamente, si un 
enemigo esquiva la lanza y se acerca mucho al caballero, este queda 
desarmado; El caballero deberia desmontar, dejar caer la lanza y sacar una 
espada para luchar cuerpo a cuerpo, pero esto toma demasiado tiempo y, 
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ademas, infringe las reglas del ajedrez. Por extraño que parezca, aunque el 
Caballo es una pieza fuerte de ataque, no puede controlar las casillas 
adyacentes. 


La manera más fácil de comprender el movimiento del caballo es pensar 
en una L en cualquier dirección. Dos casillas en una dirección y una Casilla en 
dirección perpendicular a la anterior. Mata exactamente de la misma manera 
que las demás piezas, reemplaza la pieza o peón que ocupa la casilla a la que 
llega, pero no puede comerse las piezas que salta. El diagrama 2-14a ilustra a 
dónde se puede mover el caballo desde el centro del tablero. El caballo 
domina ocho casillas cuando se coloca en el centro del tablero, mucho más de 
las dos que puede vigilar cuando está en una de las esquinas, como indica el 
diagrama 2-14b. 
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Diagrama 2.14a: Los posibles movimientos del caballo 
desde el centro 
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Diagrama 2.14b: Los posibles movimientos del caballo 
desde la esquina. 


ALO Br, 


AS 

V3) Ten presente que el caballo debe moverse siempre a una casilla de 
i - diferente color del escaque que ocupa; esa alternancia entre colores no 
ocurre con ninguna otra pieza. Si está en una casilla blanca, debe moverse a 
una casilla negra y viceversa. 


El caballo es mucho más eficaz si está en el centro del tablero o ubicado 
de manera que ocupe o ataque una de las cuatro casillas centrales. Al 
contrario de lo que ocurre con las otras piezas, para las cuales esta regla 
general también es válida, le encanta estar en el medio de la acción y se ve 
obligado a retirarse solo cuando lo ataca el humilde peón. De otro modo, el 
caballo se aferrará a su terreno y tratará de capturarlo. Para el caballo es un 
honor galopar a la carga en la batalla y no le gusta mirar mientras otros 
asumen esa responsabilidad. 


El poder verdaderamente ünico de esta pieza es su capacidad de saltar 
sobre las otras, ya sean propias o enemigas. De hecho, es la ünica que puede 
salir de la primera fila al principio de la partida sin una jugada previa de un 
peón que deje el camino expedito, como se ilustra en el diagrama 2-15. 
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Diagrama 2.15: Un caballo salta sobre el peón. 


Los soldados rasos: el peon 


Aunque los ajedrecistas a veces se refieren a las piezas del ajedrez de 
forma colectiva como piezas, en realidad no consideran que el peón sea una 
de ellas. Si uno pierde un caballo, dice «perdí un caballo» o «perdí una 
pieza», pero si pierde un peón, no dice «perdí una pieza», sino «perdí un 
peón». ¿Por que? Porque así hablan los ajedrecistas. Los peones son solo 
peones, pero Cada bando tiene muchos. El diagrama 2-16 muestra cómo se 
colocan los peones al principio de la partida. 


2nd. Edition 
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The knight's tour 


The knight's tour is an interesting exercise where you 
position the knight anywhere on the chessboard and 
then move it to each square in turn, without ever landing 
on the same square twice. Grandmaster George 
Koltanowski was famous for the knight's tour and could 
do it without seeing the board (calling out the name of 
the square where the knight was to move). In fact, he 
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once did it in front of over 300 enthralled spectators on 
the occasion of his 90th birthday! 
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Diagrama 2.17: En la apertura, los peones blancos 
pueden moverse a las casillas marcadas con «X». 


Los peones son la infanteria del ajedrez. Seguro que sabes como se suele 
tratar a la infantería, cuyo poder es muy limitado. El peón únicamente puede 
desplazarse una casilla hacia adelante, excepto en su primer movimiento, 
cuando tiene la opción de avanzar una o dos casillas, siempre adelante. No 
puede moverse hacia atrás o hacia los lados; solo hacia adelante. El diagrama 
2-17 muestra las opciones para los peones blancos en la línea de salida. 


i3 El peón, a diferencia de las piezas, captura de modo diferente a la forma en 
que se mueve: en diagonal, una casilla hacia adelante y a uno o al otro 
lado; no obstante, también ocupa el lugar que tenia la pieza que mata, al igual 
que hacen las demás piezas del ajedrez. El diagrama 2-18 ilustra la capacidad 
de captura del peón. 
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Diagrama 2.18: El peón blanco puede capturar un 
enemigo en cualquiera de las casillas marcadas con «X». 


En el diagrama 2-19a, un peón enemigo ocupa una de las casillas que el 
peón blanco puede atacar. El diagrama 2-19b muestra que el peón blanco 
captura el peón negro (aunque el peón negro podría haber capturado el blanco 
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si fuera el turno de las negras). 





Diagrama 2.19a: Combate de peones: el blanco se come 
al negro. 
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Diagrama 2.19b: Y ocupa su lugar. 
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Si no hay un miembro del ejército enemigo que ocupe la casilla que queda 
justo delante del peón, entonces este podrá avanzar. Si una pieza u otro peón 
está delante de él y, además, las casillas donde puede comer están vacías, el 
peón queda inmovilizado; los ajedrecistas dicen que el peón está bloqueado. 
En el diagrama 2-20, los peones en 'd5' y 'd6' están bloqueados entre sí. 
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Diagrama 2.20: Un par de peones tienen un 
encontronazo. 
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Diagrama 2.21: Camaraderia y bravura: la ruptura. 


Los peones, el alma del ajedrez 


Aunque el peón es el más humilde de las piezas, hay 
quienes los han llamado el alma del ajedrez. A eso se 
refiere el Gran Maestro francés Philidor cuando aseveró: 
«Los peones son la vida misma del juego». Este honor se 
debe a varios factores: 


v En un juego de piezas de ajedrez hay tantos peones 
como todas las otras piezas juntas. 


v Los peones pueden determinar si las demás piezas 
tienen espacio para maniobrar. 


v Ninguna pieza quiere intercambiarse por un simple 
peón, así que las otras tienen que retroceder o moverse a 
su alrededor. 


Y Los peones no pueden moverse hacia atrás, así que 
cada jugada es un compromiso definitivo y debe iniciarse 
solo después de meditarlo bien. 


Cuando dos peones están bloqueados entre sí como en el diagrama 2-20, 
deberás intentar traer otro peón para ayudar. Esta estrategia es muy común 
y se conoce como ruptura. Es fácil deducir que se emplea ese término porque 
el segundo peón intenta romper el cierre para liberar al primero. El diagrama 
2-21 ilustra una ruptura. 
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Para visualizar la situación anterior me es útil pensar en un soldado de 
infantería con una lanza y un escudo enorme. El escudo está delante del 
soldado de infantería, de modo que solo puede arrojar la lanza a la izquierda o 
a la derecha del escudo pero no hacia adelante. El soldado necesita un 
compañero que venga en su ayuda. 


Con el avance del segundo peón, ahora dos de los peones pueden 
capturarse entre si, algo conocido como tensión. Si el peón negro captura el 
peón blanco, el otro blanco queda libre para avanzar. Con frecuencia la 
ruptura se usa para abrir una posición que está bloqueada; esta técnica se ve 
una y otra vez en las partidas magistrales. 





i Wi | Debido a que es fácil detener en seco los peones, los ajedrecistas han 
w aprendido que son más peligrosos cuando están uno al lado del otro. De 
esta manera, ambos peones (o pareja de peones) pueden proteger la casilla que 
esta delante de la de su compañero. Al ayudarse entre si, ambos peones ganan 


movilidad y su influencia en la partida crece. 


Tienes que aprender unas cuantas cosas más sobre los peones, pero no se 
estudiarán en este capítulo. La promoción de peones y lo que se llama 
capturar al paso se describiran en el capitulo 10, que aborda las jugadas 
especiales. Considerar los peones como un todo es examinar lo que se conoce 
como la estructura de peones; este concepto se analizará en detalle en el 
capítulo 3. También se dedica un capítulo entero a las estructuras de peones 
que se relacionan con aperturas especiales. Si lees el capítulo 9 aprenderás 
mucho sobre las formaciones de peones. 
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Capitulo 3 


Los elementos del ajedrez 





En este capitulo 


» Comprender el concepto de espacio 

P Cómo obtener ventaja material 

P Controlar el tiempo durante el desarrollo 
» Mantener seguro al rey 


P Ubicar los peones en una buena posición 





E, ajedrez, los conceptos de espacio, material, desarrollo, seguridad del rey y 


estructura de peones son los elementos básicos del juego. Comprender cada 
elemento por separado aumentará considerablemente tu nivel de juego. Por 
supuesto, de uno en uno son más fáciles de entender que combinados. 


Sin embargo, los elementos están en constante interacción, como los 
componentes de una mezcla en una reacción química. En ocasiones un 
elemento tiene mayor relevancia que el resto; otras veces existe un equilibro 
dinámico entre todos ellos. Cuando comprendas la relación de cada elemento 
con los demás en cualquier posición dada, estarás más cerca del dominio del 
ajedrez. 


En este capítulo veremos esos elementos, primero de forma individual y 
luego relacionados entre ellos. 


Acaparar el tablero: el espacio 


Tal vez el espacio sideral sea la última frontera para el ser humano, pero 
en el mundo del ajedrez es un elemento esencial. En realidad, en ajedrez se 
trata de conquistar el espacio. Cuando ambos jugadores están en iguales 
condiciones en todo, el que domina más espacio controla la partida. Mover las 
piezas es más fácil cuando se dispone de espacio que cuando se carece de él. 
Sin espacio, casi nunca se pueden poner las piezas en el lugar correcto en el 
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momento adecuado. Imaginate cuan dificil seria tratar de recorrer un campo 
de batalla lleno de obstáculos y de soldados que todo el rato te cierran el paso 
y te impiden avanzar. 


La batalla por el espacio es más violenta en el centro del tablero. Controlar 
las casillas 'e4', 'e5', 'd4' y 'd5', así como las casillas adyacentes a ellas, 
equivale a conquistar la parte más alta del terreno durante una escaramuza. 





Evitar quedarse sin casillas 


Los ajedrecistas dicen que están restringidos o asfixiados si están 
perdiendo la batalla por el espacio; así, por ejemplo, si tu adversario maniobra 
de tal manera que todo tu ejército se ha visto obligado a permanecer en una 
esquina, entonces estás ahogado. Cualquier maniobra que te asegure una 
ventaja espacial y limite el espacio de tu oponente es una maniobra de asfixia. 
Y su opuesta, una maniobra liberadora es una maniobra que recupera espacio. 


Obtener el control 


El espacio es poco más que el número de casillas que dominas. Esto se 
refiere al número de casillas que estás atacando (no necesariamente 
ocupando) con tus piezas y peones (las casillas atacadas son aquellas a las que 
tus piezas O peones podrían moverse en la siguiente jugada). Si tu oponente 
ataca las mismas casillas, entonces esas casillas están en disputa, y no bajo tu 
dominio exclusivo, y ninguno de los dos puede reclamarlas como suyas. 


Incluso si una casilla está en disputa, puedes usar una sencilla regla 
aritmética para determinar qué bando tiene más probabilidades de someterla. 
Cuenta el número de piezas por bando que atacan la casilla. Aquel que 
disponga de más tiene mayores probabilidades de obtener el control. 


Usar estrategias de espacio 


Cada contendiente comienza la partida con la misma cantidad de espacio. 
En este punto, ningún jugador controla casilla alguna en la mitad del tablero 
que le corresponde al contrincante. Debido a que las blancas tienen el 
beneficio de la primera jugada, casi siempre obtienen ventaja espacial, de 
forma temporal, mediante el avance de un peón o pieza a una casilla desde 
donde pueda atacar y controlar casillas en la otra mitad del tablero. El 
diagrama 3-1 ilustra la jugada más frecuente de apertura (1. e4); el capítulo 17 
te ayudará, si lo necesitas, a descifrar la notación. 
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Diagrama 3.2: El peón ataca las dos casillas marcadas 
con «X». 


Si ya sabes cómo se mueven los peones, verás que el de 'e4' ataca ahora 
dos casillas en el lado del tablero del contrincante. Estas casillas, 'd5' y 'f5', se 
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muestran en el diagrama 3-2 (si quieres recordar cómo atacan y cómo se 
mueven los peones, lee el capitulo 2). 


Por lo general, pero no siempre, las negras responden con una jugada que 
nivela el juego en la lucha por el espacio. Esta acción y reacción se designa a 
veces como equilibrio dinámico del ajedrez, que es una manera elegante de 
decir que normalmente un lado puede restablecer la igualdad inicial cuando 
llega su turno. Por ejemplo, las negras pueden mover en la siguiente jugada 
(con los mismos resultados) el peón de rey a 'e5' (diagrama 3-3). 


Observa cómo las blancas obtienen ventaja espacial después de la primera 
jugada, pero las negras restablecen inmediatamente la igualdad. Debido a que 
las blancas mueven primero, la idea es jugar de tal modo que las negras no 
puedan, simplemente, copiar las jugadas de las blancas. De esta manera, las 
blancas tratan de obligar a las negras a hacer una concesión y obtener una 
ventaja duradera. Si las negras pudieran copiar siempre las jugadas de las 
blancas, la partida terminaría en tablas. En el capítulo 12 se presenta un 
ejemplo de cómo responder a la estrategia del hombre-mono, es decir, aquella 
en la que las negras copian continuamente las maniobras de las blancas en la 
apertura conocida como Defensa Pétrov. 
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Diagrama 3.3: Las negras responden del mismo modo y 
atacan las dos casillas marcadas con «X». 
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Diagrama 3.4: Las «X» marcan las casillas del centro 





El espacio es más importante en las fases de apertura y medio juego que en 
el final. Esta idea es cierta porque, por definición, hacia el final quedan 
menos piezas en el tablero. No es frecuente quedarse sin casillas en el final 
por la acción de un puñado de piezas cuando solo quedan unas cuantas, y hay 
que ser bastante torpe para tropezarse con las propias. 


La clave para controlar el espacio en la apertura es dominar el centro. En 
el diagrama 3-4 se indican las casillas centrales clave. 
Fecuerda 
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Las leyes del espacio 


A continuación se ofrece una lista con las leyes del 
espacio. No es necesario que las memorices. Ningün 
Maestro de ajedrez lo hace. Solo familiarizarse con estos 


conceptos generales, pronto los aplicarás sin pensar: 
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v Usa los peones centrales para ganar espacio en la 
apertura. 


v Invade solo si puedes apoyar las piezas. 


v Controla el centro antes de atacar por los flancos 


(lados del tablero). 


y No dejes los alfiles encerrados detrás de tus propios 
peones. 


Y Si tu adversario no dispone de espacio, evita jugadas 
liberadoras para su contrajuego. 


v Cambia piezas para obtener espacio en una 
posición apretada. 


Y Si tu rival está atacando en un flanco, contraataca 
en el centro. 


v Durante el final, analiza la posibilidad de llevar al 
rey al centro del tablero. 


La estrategia de apertura más común del ajedrez consiste en maniobrar con las 
piezas menores (alfiles y caballos) y los peones centrales, a fin de controlar las cuatro 
casillas centrales y atacar el territorio enemigo. El poder de las piezas menores 
aumenta cuando se llevan hacia el centro. Si puedes situar tus piezas en el centro e 
impedir que tu oponente haga lo mismo, lograrás mayor dominio central y cierta 
ventaja espacial, y tus piezas se harán más fuertes que las del enemigo. En el 
diagrama 3-5, las blancas han movido peones y caballos para controlar el centro. Las 
negras han estado ocupadas moviendo los peones en las columnas a y h y andan 
rezagadas en la batalla por el espacio. 


Recuerda que el ajedrez no es un juego estático: no solo es importante alcanzar 
superioridad espacial, sino también mantenerla. Tener una o dos piezas en el territorio 
enemigo es de poco provecho si están aisladas del resto de tus tropas. Debes 
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mantener abiertas las lineas de suministro e invadir solo cuando puedas apoyar 
adecuadamente las piezas avanzadas. 
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Diagrama 3.5: Las blancas están ganando la batalla gracias a 
que dominan el centro 


Para que entiendas mejor el concepto del control central, piensa en el viejo 
lema «divide y venceras». Si divides el ejército de tu contrincante en dos 
campamentos separados, podrás llevar una parte decisiva de tus fuerzas a la 
zona que te interese antes de que lleguen refuerzos. 





Obtener el máximo provecho: el material 


Naturalmente, algunas piezas de ajedrez son más poderosas que otras. El 
elemento de material tiene que ver con la fuerza relativa de las piezas. La 
superioridad material puede ser decisiva cuando los demás elementos están 
equilibrados. Si puedes ganar un peón, lo normal es que puedas hacerte con 
otro, o bien obligar a tu rival a hacer más concesiones. Una ventaja material 
de solo un peón suele ser decisiva en las partidas entre maestros. Por regla 
general, una torre de ventaja es suficiente para ganar, incluso en el caso de 
jugadores sin experiencia. 
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El valor de los peones y de las piezas 


Los ajedrecistas intentan cuantificar el poder de las piezas asignándoles un 
valor numérico. El peón es la unidad básica del ajedrez y se le asigna uno 
como valor numérico. Las otras piezas se valoran en proporción a su 
importancia. Por lo tanto, si un peón vale un punto, un caballo vale más: tres 
puntos. En otras palabras, pierdes dos puntos en el elemento de material si 
intercambias un caballo por un peón. Debes capturar tres peones enemigos (o 
un Caballo) para compensar la pérdida de un caballo. En el recuadro «Los 
alfiles y los caballos no son iguales» se explica por qué el cambio de alfil por 
caballo no siempre es recomendable. La tabla 3-1 muestra los valores 
relativos de las piezas. Hay que puntualizar que no tiene sentido asignar un 
valor al rey porque su pérdida significa la pérdida de la partida. 


Tabla 3-1 Los valores relativos de las piezas 





de ajedrez 
Pieza Valor 
Peón | 
Caballo 3 
Alfil 3 
Torre 5 
Dama g 


Las piezas ganan o pierden poder dependiendo de la posición. 


Tener un peón avanzado en el corazón del territorio enemigo puede ser 
más importante que tener un caballo arrinconado en una esquina. Es posible 
que un alfil bloqueado detrás de los peones propios no valga ni una fracción 
mínima de lo que vale un caballo libre. 


Estos valores son relativos y pueden cambiar muchas veces en el 
transcurso de la partida. Sin embargo, recordar el valor relativo de las piezas 
cuando estás pensando en cambiarlas por otras es una guía útil. Si renuncias a 
una torre O a la dama por un peón, será mejor que tengas una buena razón. 


Adoptar estrategias de material 


Una buena regla es intercambiar piezas cuando tienes ventaja de material. 
Esta estrategia se conoce como simplificación. Por ejemplo, si tienes un peón 
extra, pero tanto tú como tu oponente tenéis un alfil, suele ser más fácil ganar 
si cambias los alfiles y juegas el resto de la partida solo con reyes y peones. 


La superioridad material adquiere mayor importancia a medida que se 
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acerca el final. Una ventaja de un solo peon tal vez signifique poco en la 
apertura, pero puede ser decisiva en el final. Esta estrategia ilustra cómo 
puedes obligar a tu oponente a hacer más concesiones. Si sigues proponiendo 
cambios de piezas y tu oponente los rechaza, él se verá obligado a retirarse. 
¿El resultado? Además de la ventaja de material, tendrás también ventaja 
espacial. 


uu 
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Los alfiles y los caballos no son iguales 


v Aunque se considera que el alfil y el caballo tienen 
igual valor relativo, con el tiempo los maestros de ajedrez 
han ido valorando un poco más a los alfiles. Algunas 
personas asignan al alfil un valor de 3,25 puntos. 


v Conseguir que la pareja de alfiles controle las 
casillas claras y oscuras es especialmente importante. En 
equipo, los alfiles son normalmente más poderosos que 
dos caballos o que un caballo más un alfil. 





Puesto que el bando que tiene ventaja material es el que busca la 
simplificación, lógicamente, si no tienes ventaja material debes evitar 
cambiar piezas. 





La pérdida intencionada de material a cambio de obtener ventaja en otro 
elemento se conoce como sacrificio. Los sacrificios son muy apreciados por 
los ajedrecistas porque saben que si no obtienen una ventaja inmediata, a la 
larga acabarán pagando las consecuencias. Cuanto más cerca el final, más 
importante se vuelve el material que se posea de ventaja. Y asi como algunos 
ajedrecistas consideran el sacrificio como un acto de valentía, otros piensan 
que es temerario. Suele ser muy util observar cómo los ajedrecistas arriesgan 
o conservan su material. El capítulo 6 aborda los tipos de sacrificio más 
comunes en el ajedrez. 
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El material si importa 


Los siguientes puntos respecto al material pretenden 
ser pautas indicativas y no reglas rigidas. Cada vez que los 
ajedrecistas tratan de crear un dogma, aparece un tipo 
listo y lo desmonta. De todos modos, puede serte útil 
reflexionar sobre los conceptos que se presentan aquí. 


v Cuando tengas ventaja material, fuerza los cambios 
y pasa al final. ¡Simplifica! 


v Abre columnas y diagonales cuando sea posible a 
fin de usarlas para entrar en combate con el enemigo y 
obligarlo a hacer más concesiones. 


“Si tu rival te come una pieza, conviene, casi 
siempre, que intentes restaurar el equilibrio capturando 
una de las suyas. 


v Siempre que puedas, gana material sin hacer otras 
concesiones. 


v El material suele ser más importante que los otros 
elementos, asi que captura, si puedes, a menos que tengas 
una razón de peso para no hacerlo 


v Si tienes desventaja material, evita los cambios de 
piezas, pero no seas pasivo: Debes atacar. 
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Llevar las tropas a sus mejores puestos en el 
menor tiempo posible: el desarrollo 


El desarrollo es el elemento relacionado con el tiempo. En el ajedrez, los 
jugadores mueven por turnos y no es posible pasar ni renunciar a un turno, así 
que es preciso hacer un movimiento cada vez que nos toca jugar. Sin 
embargo, no todas las jugadas son iguales, y solo las que contribuyen a 
aumentar la movilidad de las piezas son jugadas de desarrollo. En la práctica, 
Casi Cada vez que una pieza sale de su casilla original se está haciendo una 
jugada de desarrollo. 


| Lo mejor es usar el elemento del tiempo a fin de emplazar las piezas en 
Casillas efectivas de manera tan eficiente como sea posible. Mover una 
pieza por segunda o tercera vez antes de mover las otras suele ser una pérdida 
de tiempo. Mueve la pieza a una buena casilla y luego mueve otra pieza a otra 
buena casilla. Si continúas asi, tendrás un desarrollo adecuado. 





Ganar un tiempo 


Si tu adversario está haciendo jugadas de desarrollo y tú solo estás 
marcando el tiempo, pronto perderás la partida. Cada jugada cuenta: no 
malgastes ni una sola. Los ajedrecistas llaman tiempo a una jugada. Es 
frecuente oír a un jugador decir que ha ganado o perdido un tiempo. Eso 
significa que ha obtenido, en el primer caso, o que, en el segundo, ha 
permitido que su enemigo obtuviera la oportunidad de mover dos veces 
seguidas. Los diagramas 3-6 y 3-7 muestran cómo las blancas pierden tiempo 
al mover una pieza con demasiada frecuencia. 


El diagrama 3-6a refleja una posición de apertura, conocida como la 
Defensa Pétrov, después de que el peón blanco y el negro avanzan a 'e4' y 'e5', 
y el caballo blanco y el negro avanzan a 'f3' y 'f6', respectivamente (1. e4 e5, 
2. Cf3 Cf6). El diagrama 3-6b muestra cómo las blancas cometen un error al 
mover el caballo por segunda vez a 'g5'. 
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Diagrama 3.6b: seguida por un movimiento deficiente 
de las blancas 
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Las negras explotan este error avanzando el peón de h a 'h6' (3....h6), 
como muestra el diagrama 3-7a. Para evitar ser capturado por el peón de 'h6', 
el caballo blanco regresa a 'f3 ', como en el diagrama 3-7b. Ahora, de nuevo, 
las negras son mano. Si comparamos el diagrama 3-6a con el diagrama 3-7b, 
observaremos que las negras no solo movieron el peón de 'h7' a 'h6', sino que, 
además, tienen un turno adicional de juego. En la jerga del ajedrez, han 
ganado un tiempo. Las blancas desperdiciaron el tiempo (del reloj) y 
perdieron un tiempo (una jugada). 





oo 


L 


e [> JE E 
cafe] PA Je 


= 


Diagrama 3.7a: Las negras atacan el caballo con un 
peón 
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Diagrama 3.7b: y el caballo regresa a «£2». 


A veces, el concepto de ganar o perder un tiempo es muy sutil. Por 
ejemplo, puedes llevar una pieza a una casilla razonable, y, a medida que 
avanzan los acontecimientos, descubrir que el mejor lugar para esa pieza es, 
en realidad, otra casilla; es posible que entonces te veas obligado a reubicar la 
pieza. Esa maniobra puede significar la pérdida de un tiempo. 

Las blancas comienzan la partida y por ello cuentan con una ligera 
ventaja, que pueden dilapidar fácilmente o utilizar. La ventaja que se puede 
obtener en el elemento de tiempo, con frecuencia recibe el nombre de 
iniciativa. Por lo tanto, gracias a la primera jugada, las blancas tienen una 
pequena iniciativa al principio de la partida; que a menudo se compara con 
tener el servicio en el tenis; en las manos de los grandes maestros de ajedrez, 
la ventaja de conducir las piezas blancas es muy significativa. 


f ARN 
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| El error más común entre los que cometen los principiantes es perder un 

tiempo al dar jaque (para saber más sobre el jaque, lee el capítulo 4). Al 
iniciarse en el ajedrez es común dar jaque en cada oportunidad, pero esa 
conducta no siempre es prudente. En ocasiones, la pieza que da jaque se ve 
obligada a retirarse y así se pierde un tiempo. Si planeas dar jaque al rey, 
asegúrate de tener una buena razón para hacerlo. Los ajedrecistas tienen un 
dicho: «El jaque del tercerola: jaque que veo, jaque que arreo». No te 
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comportes como un jugador de tercera categoria. Un jaque no es importante 
en Si mismo; un jaque mate si lo es. 


Hacer un gambito 


Con mucha frecuencia se puede sacrificar una pequeña cantidad de 
material a cambio de una ventaja en el desarrollo. En muchas aperturas se 
sacrifica un peón por esta razón; esas aperturas se llaman gambitos. 
Normalmente un gambito es más eficaz si lo efectúan las blancas que si lo 
ejecutan las negras, porque las blancas ya disponen de la iniciativa y pueden 
aumentarla por el pequeño coste de un peón. Los gambitos de las negras 
ofrecen, por norma, menos oportunidades para lograr la iniciativa y a menudo 
acaban en la más simple pérdida de material (para aprender más sobre el 
sacrificio del gambito, lee el capítulo 6). 
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10 cool facts about kids and chess 


The number of kids playing chess seems to increase 


every year. Chess camps and  chessin-the-schools 
programs have sprung up all across the country. This is 
in large part because adults know that the kids are 
learning, while the kids think they are playing. 


LOTS OF KIDS LEARN CHESS IN SCHOOL Chess 
programs have spread all across the country. Parents 
perceive that chess provides their children with 
competitive advantages. Chess excellence leads to 
prestige, advancement opportunities, and special 
recognition. It didn’t take long for administrators to get 
on board. Chess programs, both in school and after 
school, began to sprout up almost everywhere. Although 
chess has been important to elite programs everywhere, it 
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may be even more vital to underprivileged schools across 
the country. One of the things society has maintained, 
whether or not it’s true, is that being able to play chess 
means that you must be smart. Increased self-esteem 
transfers directly back into classrooms. 


CHESS TEACHES PATIENCE Some children walk 
earlier than others, some begin reading at different ages. 
Some kids take to something like swimming at a very 
young age. Others may require more time before they’re 
comfortable. In any case, succeeding at chess cultivates 
the ability to sit still and think. Kids with high kinetic 


energy can even be disruptive at tournaments. 


CHESS COMPETITION SHOWS KIDS HOW TO 
WIN — AND LOSE Some kids gravitate toward 
individual competitions, whereas others prefer 
tournaments. Competition can prove stressful, so be sure 
your child can handle it. Even a well-prepared child has 
to learn to face disappointment. Some have trouble 
coping with defeat. Crying is the most obvious sign of 
distress. Some parents think that crying is a sign that 
their child isn’t ready for competition. But it is a natural 
response to loss. Even adults have been known to shed 
tears after an especially excruciating defeat. Chess is good 
way to help children deal with these issues. They learn 
that they cannot always win, but that giving their best 
effort is worthwhile in its own right. Kids begin 
competing at all ages. When a child is ready for 
individual or team competition depends upon many 
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factors. These factors are best weighed and evaluated by 
attentive parents. 


CHESS EDUCATION CAN BEGIN EARLY Most 
children are ready for chess instruction toward the latter 
half of elementary school. Younger kids who show both 
talent and enthusiasm for chess can benefit from 
individual instruction. If they demonstrate sufficient 
talent, they might consider participating in the United 
States Chess Federation's National Elementary 
Championships. They could also look forward the 
National Junior and High School Championships. This is 
not to mention the Barbara Junior High Championships 
and the Denker tournament of High School Champions. 
These are both held in conjunction with the U.S. Open, 
the venue of which changes from year to year. 


KIDS CAN SAFELY LEARN CHESS ONLINE If, 
for some reason, you can’t find chess instruction locally, 
you can still access training via online chess sites. Here’s 
one kid-friendly site. As they get older, they might try 
Chess.com, which provides more advanced chess 
training, including exercises and the opportunity to 
compete against players from all across the world. 


CHESS CAN LEAD TO INTERNATIONAL 
TRAVEL AND FRIENDSHIPS If a student continues to 
excel, they may qualify for one of the U.S. Chess 
Federation’s World ‘Team Championships. This 
competition offers the opportunity to compete in 
countries all over the world. Kids meet students around 
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their own age and are assured of at least one shared 
interest. Sometimes these new friendships live long after 
chess playing careers are over. Having friends in other 
parts of the world is almost always a good thing. 


THE BOY SCOUTS AND BEN FRANKLIN 
WOULD APPROVE Today, there is a Boy Scout chess 
merit badge. The earliest American writer to espouse the 
value of playing chess was Benjamin Franklin. He wrote 
that playing — chess strengthened “Foresight, 
Circumspection, Caution and Perseverance.” 


SCIENCE FINDS BENEFITS IN PLAYING CHESS 
It wasn’t until many, many years after Ben Franklin that 
academic research began to take an interest in the 
benefits of playing chess. Perhaps the most famous study 
involves the chess research performed by De Groot of the 
Netherlands. He helped lay the groundwork for the 
cognitive science revolution of the 1960s. De Groot asked 
his subjects to verbalize their thoughts about their 
prospective next move in an unfamiliar position. Based 
on these interviews, he concluded that thought processes 
are similar among all chess players. Dr. Alexey Root of 
University of Texas at Dallas introduced me to chess 
researchers who write about the benefits of competition 
in general. One of these researches writes about the 
concept of flow. Flow concerns the optimal and 
enjoyable experiences in which there is a deep 
concentration on the activity at hand. Csikszsentmilhali 
writes: Flow is what enables people to be satisfied with, 
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and have a sense of exercising control in, their lives. Thus 
the flow experience is as typically described as involving a 
sense of control — or more precisely, as lacking the sense 
of worry about losing control that is typical in many 
situations in normal life. In a chess tournament, players 
whose attention has been riveted for hours, to the logical 
battle on the board, claim that they feel as if they have 
been merged into a powerful “field of force” clashing 
with other forces in some nonmaterial dimension of 
existence. One of the most successful coaches in 
scholastic chess is Sunil Weeramantry. Sunil is very 
opinionated and has his own way of teaching chess. Not 
everyone should try to be like Sunil, but certain 
standards need to be met. Interestingly a number of 
states have adopted such standards. 


OTHER BENEFITS OF CHESS There is great 
enthusiasm for chess among schoolchildren of many 
nations. Chess represents an important international 
cultural institution. Chess has inspired literature, the 
study of cognitive processes, and the development of 
artificial intelligence models. Chess helps us recognize 
and deal with differences among individuals — and with 
losing. Chess can be a wonderful educational tool for the 
young, a pleasant pastime for adults, and a solace in 
advanced age. When you give a child the gift of chess, 
you may be giving a gift that lasts a lifetime. 
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The center-counter: Risky development 


One opening that you occasionally see in 
grandmaster play is the center-counter. The chief 
drawback to this opening is that the black queen is 
developed too early and comes under attack. When the 
queen is forced to retreat, white gains a tempo. Here are 
the usual opening moves of the centercounter. White 
moves out the king pawn two squares, and black makes a 
plausible reply to white’s first move by advancing the 
pawn in front of its queen two squares (see the following 
two figures). This move has the advantage of opening 
lines for the bishop and queen and contesting white’s 
control of the center. The drawback of this move will 
become clear in just a moment. 





M, 
a b c d eet g =r 
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White captures the pawn and is temporarily ahead in 
material. Black now recaptures the pawn in order to 
reestablish the material balance (see the following 
figures). 
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White can now develop its knight and simultaneously 
attack the black queen (see the next figure). 





pum 
j ^ 
En e cum 


C d @ f 4 
The knight develops with tempo, taking up its natural 


position and also attacking the black queen. Because the 
knight is worth three pawns and the queen worth nine, 
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black can’t afford to ignore this threat and must move 
the queen again. White has won a tempo! 





La idea general es que se necesita tiempo para capturar el peon. El tiempo 
que un jugador emplea en la captura del peon sera usado por el jugador que ha 
propuesto el gambito para aventajarse en el desarrollo. ; Vale la ventaja en el 
desarrollo el sacrificio de material? Depende de quién sea el rival. 


Proteger al gran jefe: la seguridad del Rey 


De todos los elementos, la seguridad del rey es el más importante. Si el 
rey está desprotegido, todo lo demás pasa a segundo plano. No importa 
cuántas piezas tengas de ventaja si te dan jaque mate, porque la partida ya se 
ha acabado. El jaque mate se explicará en el capítulo 4, pero, incluso si no 
sabes qué es, probablemente te des cuenta sin pensarlo mucho de que debes 
proteger al rey. 


La historia nos ha enseñado que efectuar unos cuantos movimientos 
defensivos al principio de la partida, a fin de dejar al rey en un lugar 
seguro, permite continuar con el objetivo principal: atacar al adversario. Tal 
estado de tranquilidad no tiene precio. 

Muchas partidas de ajedrez comienzan con una o dos jugadas de peones y 
el desarrollo de dos o tres de las piezas menores. Es común que el siguiente 
paso sea llevar al rey a un lugar seguro mediante el enroque, una jugada que 
permite acercarlo a una de las esquinas (en el capítulo 10 puedes comprender 
esta jugada especial), donde, por lo general, está más alejado de la acción 
principal y al amparo de peones y piezas. 





El tema del enroque y la seguridad del rey es la razón última de muchas 
aperturas que, por lo demás, son completamente diferentes. La idea 
fundamental es entablar combate con el enemigo solo después de que el rey 
esté seguro. Proteger al rey con todas las piezas no suele ser eficiente, así que 
los buenos ajedrecistas suelen dejar de guardia solo una o dos piezas y varios 
peones. El caballo es un defensor excelente del rey y opone una resistencia 
feroz ante cualquier ataque. Con la ayuda de unos cuantos peones, 
normalmente el caballo puede defender el castillo. 
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| t] | Ten cuidado cuando abras líneas de ataque, pues el enemigo podría usarlas 

SA contra tu rey. Por ese motivo, intenta no mover los peones del enroque, ya 
que crearás huecos por los que se infiltrará el ejército rival. No te dará jaque 
mate, pero si un jaque que te obligará a actuar. 
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El mate del loco 


Si te preguntas por la importancia que tienen en el ajedrez el elemento de la 
seguridad del Rey, tal vez te sea útil estudiar el mate del loco. Con la primera jugada, 
las blancas adelantan dos casillas el peón que está delante del caballo de rey. Las 
negras tienen la oportunidad de contraatacar en el centro y de abrir líneas para el alfil 
y la dama; mira los siguientes dos diagramas. Recuerda que la mejor respuesta a un 
avance por el flanco es un contraataque en el centro 
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Las negras adelantan peón de Rey y dan «salida» a la dama 


Sigue la locura divertida 


Y Ahora las blancas cometen un error grave al adelantar el peón de alfil de rey 
para atacar el peón de las negras, lo que abre una línea contra el Rey blanco. ¿Las 
negras tienen alguna pieza de la que puedan hacer buen uso? La tienen y el desprecio 
de las blancas por la seguridad del Rey pronto recibe su castigo: ¡jaque mate en dos 
jugadas! y las blancas no tienen defensa: mira los dos siguentes diagramas. Las 
blancas no pueden salir del jaque, no hay ningún defensor que pueda interponerse, ni 
pieza ni peón que pueda capturar a la dama negra. Este es un ejemplo exagerado del 
precio que se paga por desdeñar la seguridad del Rey, pero existen muchos más. 


jus 
a 
Ia 
mle 
Ec 
Da 
vl 





¿lib 


oo 
ar 
e 
EL 
a 
=h 
a 
> 


Las blancas adelantan el peón alfil de Rey 


www.lectulandia.com - Pagina 88 


(212) [SiAlal= 
¡At 1111 (1/2 
[LL Pt IN IL 
LI tt fet xw 
TUT Asp 
aca cao 


ES =J 





Las negras dan jaque mate. 


CUIDADO dr 


Aunque hay partidas maestras en las que el rey se queda en el centro, este 

modo de actuar no es habitual. Hasta que adquieras experiencia, será mejor 
que sigas el método probado y comprobado de proteger al rey antes de lanzarte al 
ataque. 
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Construir la estructura de peones 


El peón se considera el alma del ajedrez porque, con frecuencia, la 
movilidad de las piezas depende de la posicion de los peones (puedes 
aprender algunas formaciones especificas de peones en el capitulo 9). 
Ademas, a medida que se aproxima el final de la partida, los peones tienden a 
volverse mas valiosos. 

sS 

El | Como regla general, la movilidad es la clave del poder de cualquier pieza 

"^—^ de ajedrez. La regla es cierta incluso para un humilde peón, cuya 
movilidad está vinculada a su capacidad para avanzar, ya que no puede 
retroceder. La mejor estructura de peones, es decir, la relación de los peones 
entre si, aparece al principio de la partida, como se ve en el diagrama 3-8, 
cuando todos los peones tienen movilidad y la estructura no está rota; 
desafortunadamente, para poder sacar las piezas es preciso alterar la estructura 
de peones. Los peones no pueden atacar la casilla que está directamente 
delante de ellos, de modo que su movilidad suele depender de la ayuda de otro 
peón. 


Debido a esta limitación los peones son más fuertes juntos o en parejas 
que aislados. El diagrama 3-9 ilustra una pareja de peones. Cada uno de los 
peones de la pareja puede proteger la casilla que queda delante del companero 
y, además, pueden apoyarse mutuamente en caso de que uno de los dos 
avance. Estos peones son móviles. 
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Diagrama 3.8: la estructura de peones ideal (el 
principio de la partida). 






| | | | [| | | Lj] cuantas 
sf) [Xxxx casillas > 
| ET alal E] controlan 


Diagrama 3.9: Los peones son más fuertes en 
compafiía, como en esta pareja de peones. 


En el diagrama 3-10, los peones blancos siguen siendo moviles, pero su 
potencial de avance està limitado por los peones negros. Normalmente se trata 
de controlar una casilla antes de ocuparla, pero en este caso es dificil hacerlo 
porque las casillas que hay ante los peones están en disputa: los peones 
blancos y los negros atacan las mismas casillas, las que estàn marcadas con X. 
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Diagrama 3.10: Las casillas atacadas estan en disputa 


El diagrama 3-11 muestra una posición en la que todos los peones están 
bloqueados: ningún bando puede avanzar y los peones necesitan ayuda para 
progresar. Los peones bloqueados llevan a lo que los ajedrecistas llaman 
posiciones cerradas, que se caracterizan por maniobras lentas más que por 
combates cuerpo a cuerpo. ¿Te das cuenta de cómo la estructura de peones 
dicta el curso de acción subsiguiente? 
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Diagrama 3.11: Los peones bloqueados necesitan ayuda 
para poder liberarse 


Promover a los mås pequeños: los peones pasados 


Los peones desempeñan un papel crucial durante toda la partida. Hacia el 
final, adquieren una importancia mayor debido a la posibilidad de la 
promoción, o coronación (en el capítulo 10 se explica este concepto en 
detalle). Cuando los peones alcanzan la octava fila, puedes promoverlos, es 
decir, convertirlos en cualquier pieza que no sea el rey. 


Si los peones están bloqueados o no pueden moverse por alguna otra 
causa, la probabilidad de promoverlos es pequeña. Sin embargo, si el peón 
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tiene una ruta libre por delante (sin otros peones que la obstruyan), las 
oportunidades de llevarlo a la coronación son considerablemente mayores. Un 
peón de este tipo se llama un peón pasado. 


En el diagrama 3-12, el peón blanco de la izquierda es un peón pasado. No 
hay un peón negro entre ese peón y la octava fila, y ningún peón negro puede 
capturarlo. 
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Diagrama 3.12: Nada puede impedir que el peón de 
«a4» se promueva 





| Hay que apoyar los peones pasados. Dicho de otra manera, tienes que 
moverlos hacia la octava fila. Un peón pasado se convierte en una ventaja 
tangible cuando está libre para avanzar y recibe el apoyo adecuado. Además, 
puede, o bien obligar a las fuerzas defensoras a que asuman una postura 
defensiva para detener su avance, o bien alejar las piezas enemigas de la 
verdadera acción. 





La mejor clase de peón pasado es el que está protegido, como en el 
diagrama 3-13. Un peón de ese tipo no solo tiene una ruta sin obstáculos hasta 
la octava fila, sino que también cuenta con el apoyo de uno de sus 
compañeros. En este caso, el rey negro no puede capturar los peones blancos. 
Si se moviera para capturar el peón de d, el peón de e avanzaría a la octava 
fila y coronaría. 
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Diagrama 3.13: El peón pasado protegido de «e5» tiene 
por delante un camino despejado 


Solo las piezas pueden oponerse al peon pasado protegido, lo que con 
frecuencia impide que estas trabajen de forma mas productiva. Si algun peon 
bloquea una pieza enemiga, esta reduciendo la movilidad de esa pieza y, por 
lo tanto, su potencia. 


La movilidad es clave: los peones aislados 


Se considera que los peones están aislados cuando no tienen a su lado 
peones de su mismo bando. En el diagrama 3-14 el peón blanco de 'd4' está 
aislado. 


Los peones aislados pueden estar pasados o no. Si están pasados o tienen 
movilidad, quizá puedan ganar en fuerza. Si no están pasados o están 
bloqueados, tal vez se debiliten. Debido a que los peones aislados no tienen 
peones que los apoyen y no pueden controlar la casilla que está directamente 
delante de ellos, pueden ser bloqueados fácilmente. 
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Diagrama 3.14: Las blancas tienen un peón aislado 
cuya suerte aün no está echada 


Aaron Nimzovich, que teorizó mucho sobre las formaciones de peones, 
demostró que un peón aislado con movilidad puede constituir una base sólida 
para el ataque (porque crea puestos avanzados en las casillas de ataque del 
peón y porque las torres tienen abiertas las lineas en las columnas adyacentes 
a él); así mismo, puso de manifiesto que un peón aislado bloqueado puede 
sufrir un ataque fuerte (porque las piezas, sobre todo las pesadas, deben 
defender el peón amenazado y no pueden atender otras tareas relevantes). 
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Diagrama 3.15: El peón retrasado de «d2» esta en 
peligro 





i w) | Para inmovilizar un peón aislado basta con bloquearlo. El caballo es una 

w pieza de bloqueo ideal. Un peón aislado no puede rechazar a un caballo 
que se halle delante de él; tampoco sus compañeros. La dama, en cambio, es 
una mala pieza de bloqueo, porque debe retirarse en caso de que la ataquen 
caballos, alfiles o torres y no puede mantener el bloqueo. Una vez roto el 
bloqueo, el peón aislado recupera su movilidad y su fuerza. 


Rezagados en las columnas abiertas: los peones 
retrasados 


El primo del peón aislado es el peón retrasado o rezagado. Un peón 
retrasado todavía cuenta con uno o más peones en las columnas vecinas, pero 
esos peones están más avanzados. Puede ser difícil o incluso imposible que el 
peón retrasado alcance a sus camaradas; en ese caso el peón quedará 
incomunicado. Es posible que el peon retrasado (el peon en 'd2' del diagrama 
3-15) sienta la presión de la artilleria enemiga porque la columna está abierta 
para que lo ataquen la dama y las torres contrarias. 
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Atención! 
/ ZA 
CY ! | | 
Y En la mayoría de los casos debes evitar tener un peón retrasado porque es 
posible que acabes haciendo uso de tus piezas para proteger a un 
insignificante peón. Las piezas se vuelven apáticas y se aburren, y así no te 
sirven. 


Casi aislados: los peones colgantes 


Los peones colgantes son primos segundos del peón aislado y de los 
peones retrasados. Los peones colgantes son una pareja de peones, fuertes por 
definición, pero que no tienen a su alrededor otros peones que los apoyen; 
están aislados de los demás. Esta falta de apoyo significa que si uno de esos 
dos peones avanza, el otro quedará retrasado. Si adelantas uno, trata de 
avanzar el otro para que llegue a su lado. En el diagrama 3-16 los peones 
blancos avanzados en 'c4' y 'd4' son peones colgantes. 





E 


Diagrama 3.16: Los peones en las columnas c y d 
corren el riesgo de convertirse en peones retrasados. 


Delante de un peón hermano: los peones doblados 


Se habla de peones doblados cuando un peón captura una pieza o un peón 
y se pone delante de otro peón del mismo color. El diagrama 3-17 muestra 
peones doblados. Los peones negros en la esquina superior izquierda del 
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tablero estan amontonados. El que estaba en 'd7' se movió para capturar una 
pieza en 'c6' y eso dio lugar a peones doblados. Aunque en esa esquina hay 
cuatro, en realidad tienen la movilidad de tres. 
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Diagrama 3.17: Los peones en «c6» y «c7» son peones 


doblados 


Cuando esto ocurre, los peones pierden la capacidad de protegerse entre si 
y se reducen las probabilidades de efectuar rupturas (el acto de desplazar un 
peón enemigo para que no bloquee los propios; se explica en el capitulo 2). 
Lo que es mas importante, la movilidad de los peones (especialmente la del 
peón que queda atrás) merma notablemente. Si hay tres del mismo color en la 
misma columna, se llaman peones triplicados y es muy difícil protegerlos. 


/ 2B 


cy 


| Si en una partida te encuentras con peones doblados (o triplicados) o 

aislados, tendrás dificultades para arreglar la situación. El único remedio es 
usar uno de esos peones en una captura, con la idea de que vuelva a una de las 
columnas adyacentes. Como es mejor prevenir que curar, trata de impedir que 
tu adversario se coma tus piezas cuando solo puedas contestar con una captura 
de peón que implique que estos queden doblados. 


Lineas pintadas: las cadenas de peones 


Las cadenas de peones están formadas por peones alineados en una 
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diagonal en la que cada peón apoya a otro más avanzado hasta la cabeza de la 
cadena. Estas cadenas de peones son como una línea pintada y es difícil que el 
enemigo la cruce. El diagrama 3-18 muestra dos cadenas de peones, una 
blanca y otra negra. 


Debido a que las piezas tienen dificultades para cruzar la cadena de 
peones y entrar en contacto entre sí, esta disposición puede favorecer una 
partida larga y con pocos cambios, así que la decisión de crear una Cadena 
depende de si te gusta ese tipo de partidas. 
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Diagrama 3.18: Tanto las blancas como las negras 
poseen una cadena de peones 


Además, una cadena de peones divide el tablero en dos campos: uno en el 
que las piezas blancas gozan de más libertad para desplazarse y otro en el que 
las piezas negras vagan a sus anchas. Sin embargo, si puedes cruzar una 
cadena de peones, es casi seguro que obtendrás ventaja. 


El eslabón más débil de la cadena de peones se halla en la base, que es el 
peón que inicia la cadena. Desde el punto de vista de las blancas, este peón 
es el más cercano a la segunda fila o el que se encuentra en ella. Si destruyes 
la base, debilitarás la cadena de peones. Después de eliminar una base, otro 
peón desempefia ese papel, pero cada uno de ellos se vuelve más fácil de 
atacar y destruir. Si no puedes atacar la base de la cadena, ataca la cabeza. 
Esta estrategia no es tan eficaz como la anterior, pero podría crear debilidades 
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en la cadena que pueden ser explotadas mas tarde. 
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Consejos sobre el juego de peones 


No tienes que memorizar estos consejos, pero es útil 
que los leas con atención 


v Trata de conservar intacta la estructura de peones. 


v Como siempre hay que avanzar algunos peones para 
que puedan jugar el resto de las piezas, intenta mantener 
los móviles o en parejas porque los peones bloqueados 
son fáciles de atacar. 


“Si algunos peones quedan bloqueados usa otros 
peones para liberarlos. 


Y Si tienes un peón aislado, manténlo móvil para que 
se conserve fuerte; si tu adversario tiene uno, bloquéalo. 


Y Crea un peón pasado y, cuando sea posible, intenta 
tener un peón pasado protegido. 


v Empuja los peones pasados hacia la octava fila y 
promuévelos si es posible. 


v Ataca los peones retrasados con las piezas pesadas la 
dama y las torres para que tu contrincante se vea 
obligado a defenderlos. 


v Trata de forzar el avance de un peón colgante y, 
luego, bloquéalo para inmovilizarlo. 


v Evita doblar peones, pero si no puedes, intenta 


www.lectulandia.com - Página 101 


cambiar uno de ellos para reparar la estructura. 


v En una cadena de peones, ataca su base, ya que es el 


eslabón más débil 
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Capitulo 4 


Atento al rey: jaque ahogado y Jaque mate 





En este capitulo: 


P Hacer que el rey preste atención: jaque 
» Cuando nadie puede ganar: ahogado 


» La jugada que gana la partida: jaque mate 





E, caso de que tengas alguna duda, recuerda que el objetivo del juego es dar 


jaque mate al rey enemigo. No basta con atacarlo: tienes que ir a por él de tal 
manera que no pueda escapar. Si logras ese resultado, amigo mío, ya has 
ganado la partida y puedes dar la vuelta de la victoria (pero en privado, por 
supuesto, no es necesario ser maleducado). 

Como no siempre se puede predecir el desenlace de una contienda, 
conviene conocer un par de situaciones más que tienen que ver con el 
resultado final. En este capítulo se señalan las diferencias entre jaque, jaque 
mate y ahogado. Ten presente que uno siempre quiere dar jaque mate si es 
posible. Lamentablemente, tu adversario también intentará darte jaque mate. 
A veces la ventaja que tienes es tan abrumadora que la resistencia de tu 
oponente no sirve de nada. Este capítulo te muestra cómo rematar a tu 
enemigo sin que importe los esfuerzos que él haga. 


Jaque: atacar al rey enemigo 


Dar jaque significa, simplemente, atacar al rey enemigo. En el diagrama 
4-1, las blancas tienen un rey y una dama contra el rey solitario de las negras. 
El rey negro está en jaque porque la dama blanca fue a la columna g (1 Dg6+) 
y ahora lo ataca (puedes consultar el capítulo 17 para aprender a descifrar la 
notación de ajedrez). 


Puesto que el jaque es un ataque contra el rey, la víctima no puede hacer 
caso omiso. Ante un jaque hay tres respuestas posibles: 


l Y Capturar la pieza atacante. 
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Y Interponer una pieza o un peón entre la pieza que da jaque y el rey 
para bloquear el ataque. 


Y Mover al rey para sacarlo del jaque. 


[LL LI ey 
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Diagrama 4.1: La dama blanca avanza a una posición 
en la que puede atacar al rey negro. ¡Jaque! 


En el ejemplo que se muestra en el diagrama 4-1, la única opción del rey 
negro es salir del jaque porque las negras no tienen más piezas en el tablero. 


Atención! 
// a 


dB | Enel ajedrez es importante posponer la venganza. A veces, cuando damos 

= un jaque (especialmente al principio de la partida), puede salirnos el tiro 
por la culata. Si tu contrincante escapa del jaque y bloquea el ataque, por 
ejemplo, es posible que te veas obligado a retirarte. Quienes nos dedicamos al 
ajedrez usamos un proverbio para acordarnos de no dar jaques insensatos: 
Jaque que veo, jaque que arreo. Cuando decidas dar jaque, asegúrate de que 
sea útil; dar jaque para luego batirse en retirada es, simplemente, una pérdida 
de tiempo. Los jugadores experimentados dan jaque solo si eso mejora su 
posición. Por ejemplo, si el rey tiene que moverse al principio de la partida 
para escapar de un jaque, pierde la posibilidad de enrocarse (en el capítulo 10 
se explica los detalles sobre el enroque). Si das un jaque que empeora tu 
posición, puede decirse que el ataque se ha vuelto en tu contra. 
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ALO 5 
SY 


2 3+ Puedes decir «jaque» cuando ataques al rey adversario, pero no es 

] obligatorio hacerlo y los jugadores con experiencia normalmente no lo 
hacen. Si lo dices, hazlo en voz baja para no molestar a los demás jugadores. 
Levantar el puño y gritar ;iJaaaaaaaaque! se considera de mal gusto. ¡Bajo 
ningün concepto es correcto levantarse y dar pasos de baile! Los ajedrecistas 
tratan de mantener en todo momento sus emociones bajo control. 


No todos los jaques son iguales 


Aparte del jaque mate, el jaque más fuerte es el jaque 
a la descubierta. Este tipo de amenaza ocurre cuando se 
desplaza una pieza que se halla entre otra propia, que está 
detrás, y el rey enemigo. Esto es, la pieza descubre un 
jaque de manera repentina al desaparecer de la línea de 
acción de la segunda pieza y el rey adversario. 

La pieza que al moverse descubre el jaque puede 
hacerlo a cualquier lugar y, a su vez, comerse cualquier 
pieza enemiga que quede a su alcance, porque el rey 
contrario debe responder al jaque. Si la pieza que se 
mueve también da jaque, la combinación se llama jaque 
doble y el rey enemigo ha de huir, porque la única forma 
de hacer frente a ambos ataques es correr como un loco. 

Si puedes seguir dando jaque al rey enemigo en cada 
jugada, pero no puedes dar jaque mate, tienes un jaque 
perpetuo o jaque continuo. El jaque perpetuo conduce a 
tablas porque el mate es imposible (pues el rey escapa a 
cada ataque) y porque el rey no tiene la pretensión de 
evitar los jaques continuos, así que ningún bando puede 
ganar. Este tipo de jaques puede ser una vía de escape útil 
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si vas perdiendo (conseguir tablas no es una mala 


alternativa a una derrota). 


Cuando un jugador, ante una derrota segura, insiste 


en dar jaques en lugar de abandonar el juego, se dice que 


esta dando jaques a la desesperada. Cuando la derrota es 


inminente, su comportamiento está considerado un 


ejemplo de mala conducta. 





Atrapado en una rutina: ahogado 


Se denomina ahogado a un jugador al que no le quedan jugadas legales y su 
rey no está en jaque. En ajedrez, uno no puede pasar su turno de juego: está 
obligado a mover siempre. A pesar de ello, si tu oponente te coloca en una 
situación en la que no puedes hacer nada (ten en cuenta que no está permitido 
mover el propio rey para que quede en jaque), se declara que la partida ha 
acabado en tablas debido al ahogado. No obstante, hay que aclarar que si un 
jugador no puede hacer movimientos reglamentarios y está en jaque, se halla 
en una situación completamente diferente: jaque mate, como se explica en la 
sección siguiente. 


Atención! 


f 2s 


"1 Rey y dama contra rey es la combinación de dos piezas con la que mas 

fácilmente se puede lograr el jaque mate, pero llegados a ella, debes evitar 
ahogar al enemigo. Como la dama puede controlar tantas casillas, es muy fácil 
ahogar al rey enemigo. Por ejemplo, en el diagrama 4-2, si es el turno de las 
negras, entonces la partida termina en tablas; el rey negro no tiene ningün 
lugar a donde ir, porque todas las casillas que puede ocupar estàn atacadas por 
el rey o la dama blancos. 
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Diagrama 4.2: El rey y la dama blancos ahogaron al rey 
adversario. 


Sin escape para el rey: jaque mate 


El jaque mate ocurre cuando un rey está en jaque y no puede escapar de 
él. Por lo tanto, con el jaque mate se termina una partida. Puede producirse en 
cualquier momento y con cualquier número de piezas en el tablero, pero es 
conveniente aprender a dar jaque mate con el menor número posible de 
piezas. 

En el diagrama 4-3 encontrarás un ejemplo de jaque mate. La dama blanca 
se mueve a 'f7' para dar jaque al rey negro, que no puede hacer nada: 


Y No puede capturar a la dama porque el rey blanco está protegiéndola. 

Y No existe ninguna pieza negra que pueda interponerse. 

Y No puede salir del jaque e ir a una casilla que no esté siendo atacada. 
Por lo tanto, las negras están en jaque mate y las blancas cantan victoria. 


Recuerda la máxima: «Es mejor dar jaque mate que recibirlo». 


El proceso de dar mate se logra gracias al método de cortar las casillas, 
reducir sistemáticamente el número de casillas a las que el rey tiene acceso. 
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Cuando cortas casillas, usas tu propio rey y la pieza o piezas que te queden 
para obligar al rey de tu oponente a mantenerse en un borde del tablero, donde 
será más fácil la ejecución. Los reyes no pueden darse mate uno al otro, de 
manera que si las unicas piezas que quedan son dos reyes, la partida termina 
en tablas y, si cuentas con un rey solitario contra un rey y una pieza mayor (la 
pareja de alfiles o alfil y caballo, lamento decirte que vas a perder). 


ALO 5, 


> e 
V3) Asi como el rey no puede dar jaque mate por si solo, ninguna pieza puede 
á dar jaque mate sin la ayuda del rey. Una pieza solitaria (que no sea la 
dama) ni siquiera puede obligar al rey enemigo a ir al borde del tablero, donde 
es más fácil rematarlo. Tienes que llevar tu propio rey hasta una posición en la 
que pueda ayudar a arrinconar al enemigo. 


Reducir las casillas con el rey y la dama 


Dado que la dama es la pieza más poderosa, es bastante fácil dar jaque 
mate con rey y dama contra rey. La clave de este mate es empujar al rey 
enemigo a una de las bandas o bordes del tablero (¡cuidado!, hay que 
permanecer atentos a los posibles ahogados). El diagrama 4-4 muestra el 
escenario para un jaque mate inminente: revisa las posiciones iniciales del rey 
negro, así como las del rey y de la dama blancos. 





a D 6 d € T g hb 


Diagrama 4.3 La dama blanca da jaque mate 


Las blancas cortan más casillas mediante un movimiento de dama a 'f6' (1 
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Df6), como se muestra en el diagrama 4-5a (las casillas que están ahora fuera 
del alcance del rey negro están marcadas con X). 
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Diagrama 4.4 El final de la partida está próximo y las 
blancas están decididas a dar jaque mate 


El rey negro tiene solo tres casillas para elegir —'c4', 'c5' y 'e4—, así que 
se retira a 'e4' (1... Re4); mira el diagrama 4-5b para entenderlo. 
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Diagrama 4.5 La dama blanca reduce el espacio del rey 
negro y el rey negro se mueve 


Para apoyar a su dama, el rey blanco avanza a 'f7' (2 Rf7); se ilustra en el 
diagrama 4-6a. Incluso la poderosa dama no puede dar jaque mate sin la 
ayuda del rey: te pasarias todo el día jugando al ratón y al gato y no llegarias a 
nada. El rey negro intentará permanecer en el centro del tablero tanto tiempo 
como sea posible, porque sabe que los bordes del tablero son zonas 
peligrosas. El rey vuelve a 'd5' (2. .. Rd5), como muestra el diagrama 4-6b. 
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Diagrama 4.6 El rey blanco entra en la acción y el rey 
negro se niega a retroceder 


E 


j j | i s 
| W | Recuerda que la mejor defensa contra el jaque mate es permanecer tan 
7 alejado de los bordes del tablero como sea posible. La dama blanca, 
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acercándose un poco mas al rey negro (3 De6+ ), puede quitarle todavia más 
espacio, como se muestra en el diagrama 4-7 (las X en el diagrama 4-7 
muestran las casillas que estan cortadas). En ese diagrama, la dama esta dando 
jaque al rey negro, pero el objetivo real es restarle espacio. 
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Diagrama 4.7 El rey negro tiene solo dos casillas a las 
que puede moverse 


Si comparamos los diagramas 4-7 y 4-4, podemos percibir que las blancas 
han reducido el número de casillas al alcance del rey negro. En el diagrama 4- 
4, los lados del rectángulo dominado por las negras son de 'a1' a 'a5', de 'a5' a 
'f5', de 'f5' a 'f1' y de 'f1' de vuelta a 'a1'. En el diagrama 4-7 el rectángulo es 
menor: sus lados son de 'a1 'a 'a5', de 'a5' a 'd5, de 'd5' a 'd1' y de 'd1' a ‘al’. 

A veces los ajedrecistas llaman a esta secuencia arrinconar. No obstante, si 
cortas demasiadas casillas corres el riesgo de dejar a tu contrincante ahogado, 
asi que asegürate de dejar al menos una casilla a la que pueda moverse el rey 
contrario si no está en jaque. Puesto que en este ejemplo las negras no tienen 
más opción que alejarse de la dama a una de las casillas abiertas, las blancas 
pueden continuar cortando casillas hasta que el rey negro se vea forzado a ir 
al borde del tablero. Entonces, el rey acude al lado de la dama y las blancas 
dan un jaque mate inevitable a las negras, como se muestra en el diagrama 4- 
0a. 
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Observa que la manera mas segura de evitar el ahogado es empujar al rey 
enemigo a una esquina del tablero. Para ello, la dama debe montar guardia 
a fin de mantenerlo atrapado ahi y el rey debe avanzar en su busca. 
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Diagrama 4.8 El rey negro se encuentra arrinconado en 
una esquina y sucumbe al jaque mate 
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Manten la dama a una distancia prudencial del rey enemigo y deja que tu 
rey se acerque; para acabar, da jaque mate como en el diagrama 4-8b. 


Dar mate con rey y torre 


El jaque mate de rey y torre contra rey sigue los mismos principios que el 
jaque mate de rey y dama contra rey; sin embargo, este mate es más lento 
porque la torre no es tan poderosa como la dama. Aunque los pasos son largos 
y tediosos, es esencial conocerlos si se quiere dar jaque mate; los diagramas 
de esta sección te enseñarán cómo empujar al rey enemigo a uno de los lados. 


El rey y la torre deben formar un equipo para obligar al rey enemigo a 
alejarse del centro y acercarse a un borde del tablero. 





Paso 1: Adelantar el rey para ayudar a reducir casillas 


La técnica para dar jaque mate en los finales de rey y torre contra rey 
requiere que el rey atacante se adelante para acudir en ayuda de la torre, y así 
poder ir empujando al rey solitario a uno de los bordes del tablero. Con el rey 
blanco a sus espaldas, la torre blanca del diagrama 4-9a está reduciéndole 
Casillas al rey negro (en esa posición, el rey blanco está protegiendo la torre 
para que las negras no puedan capturarla). El rey negro debe replegarse, en 
este caso a 'c5' (1... Rc5; diagrama 4-9b). 

El rey blanco avanza a 'f6' (2 Rf6) para ayudar a cortar más casillas, como 
se muestra en el diagrama 4-10a. El rey negro retrocede a su puesto original 
en el centro del tablero (2. . ,Rd5), tratando de alejarse lo más posible del 
borde (diagrama 4-10b). 
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Diagrama 4.9 La torre blanca limita las opciones de la 
negra, asi que las negras se mantienen dentro del 
circulo de fuego 
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Diagrama 4.10 El rey blanco se prepara para cortar 
casillas y el negro vuelve al centro 


El rey blanco avanza un poco más, ahora a 'f5' (3 Rf5; diagrama 4-11a), y 
el rey negro se ve, una vez más, obligado a retroceder, en esta ocasión a 'c5' (3 
. . . Rc5), como se ve en el diagrama 4-11b; (las negras podrian moverse a 
'd4', por supuesto, pero el principio de cortar casillas sigue siendo el mismo). 
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Diagrama 4.11 Las blancas avanzan lentamente hacia 
las negras y aumentan la presión 


Observa en el diagrama 4-12a, que el rey blanco ha llegado a 'e4' (4 Re4) 
y está cortando las casillas d3', 'd4' y 'd5'. Un detalle técnico importante es que 
el rey agresor debe colocarse al lado del rey enemigo, no frente a él. Las 
razones se aclararán en el siguiente paso, que se explicará con detalle en la 
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proxima seccion. 





Diagrama 4.12 El rey blanco participa en el ataque 


El rey negro responde yendo a 'c4' (4. . . Rc4) y tratando de alejarse del 
borde del tablero todo lo que las piezas blancas le permitan (diagrama 4-12b). 
Ahora, no obstante, el rey blanco ha avanzado lo suficiente para pasar a la 
segunda fase de la operación. 
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Paso 2: Llevar al rey al borde del tablero 

En esta fase de la operación del jaque mate, la torre y el rey blancos 
combinan fuerzas para empujar al rey negro al borde del tablero. Mediante un 
jaque en la columna c (5 Tc6+), como muestra el diagrama 4-13a, la torre 
obliga a acercarse al borde al rey negro. Este se mueve a 'b5' (5. . . Rb5) para 
atacar, a su vez, la torre (diagrama 4-13b). 


et Et Et ty 
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Diagrama 4.13 Las blancas dan jaque a las negras y 
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obligan al rey negro a acercarse al borde, pero las 
negras contraatacan 


Por su parte, el rey blanco avanza a 'd5' (6 Rd5) para defender la torre y 
seguir ayudando a cortar casillas, como se muestra en el diagrama 4-14a. En 
consecuencia, el rey negro ha de ceder terreno una vez más. Para no quedarse 
encajonado en una sola columna, el rey negro se mueve a 'b4' (6. .. Rb4), tal 
como queda en el diagrama 4-14b. 
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Diagrama 4.14 El rey blanco viene al rescate y el negro 
tiene que retroceder 


Paso 3: Cortar mas casillas 


Una vez que las blancas han logrado el objetivo preliminar de obligar al 
rey negro a retirarse, deben retomar la idea de cortar casillas para empujarlo 
más. En el diagrama 4-15a las blancas llevan la torre a 'c5' (7 Tc5) a fin de 
poder cortar más casillas. En el diagrama 4-15b el rey negro se retira a 'b3' (7. 

. Rb3) para permanecer lo más alejado posible del borde del tablero. 

Luego, la torre baja otro escalón más (8 Tc4) para reducir el espacio del 
rey negro (diagrama 4-16a). Este tiene que retroceder una vez más (1... Rb2), 
como se ve en el diagrama 4-16b. ¿Has captado ya el patrón? Observa que la 
torre blanca está reduciendo el acceso del rey negro a todas las casillas, 
excepto a las tres de la esquina inferior izquierda. 
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Diagrama 4.15 Las blancas continúan reduciendo 
casillas y el rey negro sigue manteniéndose alejado del 


borde 
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Diagrama 4.16 La persecución y la retirada continúan 


Paso 4: Adelantar el rey y cortar aún más casillas 


Ahora que hay más casillas cortadas, las blancas vuelven a adelantar su 
rey. Este paso es simple: cortar casillas cuando se puede y avanzar el rey 
cuando no se puede. 
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En el diagrama 4-17a, el rey blanco avanza a 'd4' (9 Rd4) para estar junto 
a la torre. Ahora ya sabemos por qué se tarda tanto en lograr el jaque mate. El 
proceso en sí es muy sencillo; el agresor hace el mismo tipo de jugadas una y 
otra vez, pero debido a que se necesita el rey para dar jaque mate (y el rey se 
mueve solo una casilla cada vez) y a que la torre es menos poderosa que la 
dama, se requieren muchas jugadas para consumar el plan. En el diagrama 4- 
17b, las negras mueven el rey a 'b3' (9. . . Rb3) para atacar la torre; no 
obstante, como el rey blanco está protegiendo la torre, el ataque no tiene 
sentido. A pesar de todo, las negras no pueden evitar una muerte lenta y 
dolorosa. 
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Diagrama 4.17 El rey blanco avanza lentamente hacia el 
escenario del desenlace y el rey negro se abre paso 
como puede 


En el diagrama 4-18a, el rey blanco sigue avanzando hacia la esquina 
inferior izquierda y se mueve a 'd3' (10 Rd3). En el diagrama 4-18b, el rey 
negro se retira en la forma usual. Se mueve a la única casilla alejada del 
borde, 'b2' (10... Rb2). 





oo 


l 
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Diagrama 4.18 La historia continúa: el rey blanco 
avanza y el rey negro se escabulle 


En el diagrama 4-19a, las blancas vuelven a usar la torre para cortar 
casillas (11 Tc4) y, finalmente, obligan al rey negro a ubicarse en el borde del 
tablero (11. .. Rbl), como queda en el diagrama 4-19b. 





cO 
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Diagrama 4.19 La torre toma su relevo para cortar 
casillas y pone al rey negro entre la espada y la pared 


Llevando la torre a 'c2' (12 Tc2), las blancas acorralan al rey negro en el 
borde del tablero (diagrama 4-20a). El proceso de cortar casillas ha concluido 
y las blancas ya están preparadas para dar el golpe de gracia. Todo lo que las 
negras pueden hacer es moverse en la esquina inferior izquierda (12. . . Ral), 
tal como se ve en el diagrama 4-20b. 
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Diagrama 4.20 La torre blanca deja sin espacio al rey 
negro 


Paso 5: ¡Jaque mate! 


Para poder dar jaque mate, las blancas solo necesitan mover el rey a la 
posicion adecuada para que la torre no tenga que seguir cortando casillas a lo 
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largo de la segunda fila. Para acercarse a esa meta, el rey blanco va a 'c3' (13 
Rc3), como se muestra en el diagrama 4-21a. Al rey negro solo le quedan dos 
casillas, así que retrocede a 'b1' (13... Rb1), como en el diagrama 4-21b. 
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Diagrama 4.21 El rey negro se acerca a su destino final 
y las blancas aguardan el momento oportuno 


Las blancas acercan un poco más su rey 4-22a (14 Rb3), pero el negro 
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solo puede moverse a la esquina (14. . . Ral) y esperar su destino (diagrama 4- 
22b). 

Finalmente, llegó la hora de dar jaque mate. La torre se mueve a 'el' (15 
Tc1++) y el rey negro no puede moverse a ninguna parte sin ser capturado 
(diagrama 4-23). 
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Diagrama 4.22 El rey blanco llega a la posición oprtuna 
y el negro hace la única jugada que puede 
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Diagrama 4.23 Es hora de dar la vuelta de la victoria: 
las blancas consuman el jaque mate. 





j » | 7 yey > à 
| u. Ten en cuenta que es más fácil jugar esta secuencia que se acaba de 
— - A describir, que explicar. Tienes que practicar este jaque mate elemental de 
torre y rey hasta que lo entiendas bien. 
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Es el [inal clasico de la comida 
Rey, Torre, Salero, Mate 
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En esta parte... 


E la táctica en ajedrez y aprenderemos qué son las 


combinaciones, a fin de que aumenten tus probabilidades de victoria. Este 
combate cuerpo a cuerpo es la parte que tiene mayor atractivo estético para 
casi todo el mundo. Veremos lo que significa hacer un sacrificio y por qué a 
veces es necesario hacerlo, a pesar de que entregar material siempre sea 
desagradable. También mostraremos la importancia de reconocer patrones en 
el desarrollo del juego y veremos algunos patrones de mate específicos de 
ciertas estructuras de peones. 
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Capitulo 5 


Tactica y combinaciones en el combate cuerpo 
a cuerpo 





En este capitulo 


» Mover las piezas para lograr un objetivo a corto plazo 


P Sorprender al adversario con una combinación cuidadosamente 
planeada 





Duc comience la lucha a muerte. Cuando las piezas entablan batalla entre si, 


a distancia O Cuerpo a cuerpo, lo que impera es la táctica. De hecho, a veces 
incluso las más elementales combinaciones —basadas en ideas tácticas— 
deciden la mayoría de las partidas de ajedrez. Así que familiarizarse con los 
ejemplos más básicos e identificarlos durante la partida es crucial. Puedes 
hacer treinta y nueve jugadas magníficas y, aun así, perder la partida si pasas 
por alto una celada en la jugada cuadragésima. 

Las combinaciones, que responden a una táctica, también forman parte del 
bagaje técnico de cualquier ajedrecista. Tal vez te dé la impresión de que todo 
lo que lleva a una combinación no es más que el desarrollo de un argumento, 
porque las combinaciones son el equivalente en el ajedrez de las 
persecuciones de coches en el cine. Una combinación puede aparecer como 
un relámpago en un día tranquilo, pero a pesar de ese componente casi 
inevitable de sorpresa, una combinación, casi siempre, es el resultado de un 
plan cuidadoso. 

Este capítulo te ayudará a evitar los típicos errores garrafales que hacen 
que una partida bien jugada se pierda por no haber tenido en cuenta un detalle 
táctico. También aprenderás algo sobre las combinaciones y los dispositivos 
tácticos más comunes; cuando estés familiarizado con estos temas, podrás 
reconocerlos en las partidas y responder adecuadamente. Conocer los 
nombres de las tácticas no es tan importante como comprender cómo y por 
qué funcionan, así que vamos a contestar esas preguntas. 
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Los dispositivos tacticos 


Una idea táctica, que puede ser una simple jugada o una serie de jugadas 
que reportan beneficios a corto plazo, suele conducir a adquirir ventaja en uno 
o más elementos del ajedrez (que se analizan con detalle en el capítulo 3). El 
estudio y la comprensión de los elementos tácticos pueden hacer que mejores 
de manera inmediata tu juego. Por supuesto, no se trata de un atajo hacia el 
dominio del ajedrez, pero si llegas a ser un jugador tácticamente hábil, podrás 
ganar muchos puntos en el camino. 


No hagas una maniobra con la esperanza de que tu rival no vea la 
amenaza. En lugar de eso, juega según los principios básicos del juego. 





Hostigar a dos tipos a la vez: el ataque doble 


La horquilla, o ataque doble o doble, es una de las ideas tácticas más 
básicas. Consiste en un ataque simultáneo a dos o más piezas del adversario 
por parte de una sola pieza propia (para que quede más breve y claro, aquí 
incluiremos los peones al hablar de piezas). Tanto los caballos como los 
peones son los máximos especialistas en hacer horquillas (se suele hablar de 
horquillas de peón o de caballo), aunque cualquier pieza puede dar un doble 
(para el resto de piezas se dice que hacen un ataque doble). Cuando se aplica 
una horquilla con éxito, el enemigo no puede proteger a la vez todas las piezas 
amenazadas y, en consecuencia, perderá una. 

Como veremos a continuación, una variante de la Apertura Vienesa (una 
secuencia de jugadas de apertura que se hizo popular después de un torneo 
celebrado en Viena) brinda un buen ejemplo de horquillas de caballo y peón. 
Casi todas las jugadas de esta apertura suponen una amenaza, que es la 
esencia de la táctica en ajedrez. 

Recuerda 


= 
ma 
[ 


i uj | Los ajedrecistas dicen que una apertura que tiene muchas posibilidades 
UT tácticas es arriesgada. Esta variante de la Apertura Vienesa, gracias a un 
riqueza táctica, es una de las más arriesgadas del ajedrez. La Apertura Vienesa 
comienza con dos jugadas de peón simétricas: tanto las blancas como las 
negras avanzan los peones de rey dos pasos, como en el diagrama 5-1a (en 
notación de ajedrez, la jugada se escribe: 1 e4 e5; en el capitulo 17 se explica 
este tipo de notación). En el siguiente turno, ambos ejércitos sacan uno de los 


caballos, como en el diagrama 5-1b (2 Cc3 Cf6). 
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Diagrama 5.1 Las jugadas iniciales de la Apertura 
vienesa 


Luego, las blancas desarrollan (sacan) el alfil (3 Ac4), como muestra el 
diagrama 5-2, y el caballo negro se come el peón de 'e4' (3. . . Cxe4), como 
muestra el diagrama 5-2b, con la intención de hacer una horquilla de peón 
mas tarde. 
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Diagrama 5.2 Las blancas sacan un alfil y el caballo 
negro captura el peón 


Si el caballo blanco de 'c3' captura el caballo negro en 'e4' (4 Cxe4), como 
muestra el diagrama 5-3a, entonces un peón negro puede hacer una horquilla 
al alfil y al caballo yendo a 'd5' (4. . . d5), como se aprecia en el diagrama 5- 
3b. De esta manera, las negras recuperan la pieza perdida y tienen una partida 
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o juego libre (eso significa que el desarrollo del resto de las piezas sera 
relativamente fácil). Por supuesto, las blancas pueden capturar el peón agresor 
de 'd5' con el alfil (5 Axd5), pero, entonces, la dama negra se comería el alfil 
blanco (5. . . Dxd5). Observe que las blancas pueden salvar una de las piezas, 
pero no ambas. 
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Diagrama 5.3 El peón de dama negro les hace una 
horquilla al alfil y al caballo blancos 
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Normalmente, las blancas evitan la horquilla de peón con una amenaza 
mayor que la planteada por las negras. En lugar de capturar el caballo negro, 
las blancas sacan la dama a 'h5' con la amenaza inmediata de jaque mate (4 
Dh5); se ve en el diagrama 5-4a. 

Si las negras no respondiesen bien, entonces las blancas podrían matar el 
peón negro en 'f7' con la dama (5 Dxf7++) y anunciar: ¡jaque mate! (el jaque 
y el jaque mate se explican en el capítulo 4). Sin embargo, como ahora las 
negras tienen el turno de juego, retiran a 'd6' (4. . . Cd6) el caballo, que 
defiende la amenaza de mate y a la vez ataca (es decir, amenaza) el alfil de las 
blancas (diagrama 5-4b). 
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Diagrama 5.4 La dama blanca amenaza con jaque mate 
y el caballo negro protege a su rey. 


En una de las variantes principales de esta apertura, las blancas optan por 
alejar el alfil del caballo atacante y moverlo a 'b3' (5 Ab3), como muestra el 
diagrama 5-5a. Entonces las negras desarrollan el otro caballo a 'c6' para 
defender el peón de rey que se halla en 'e5' (5. . . Cc6); esta parte se ve en el 
diagrama 5-5b. 
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Diagrama 5.5 El alfil blanco escapa de la amenaza y el 
caballo negro defiende el peón de rey 


Las blancas adquieren ventaja gracias a que uno de los caballos negros 
está obligado a defender 'f7' (donde las negras recibirian mate) mediante un 
ataque directo al defensor de esa casilla. El caballo de 'c3' se mueve a 'b5' (6 
Cb5), como muestra el diagrama 5-6a. La destrucción de la defensa (eliminar 
el defensor) es una táctica muy habitual en el ajedrez. 

Las negras no pueden capturar el insolente caballo debido a la amenaza de 
jaque mate. Las negras tampoco pueden impedir que su caballo sea capturado 
por el caballo blanco. Esta pérdida pondria al rey negro en jaque (esto 
significa que el rey negro sería atacado) y permitiría a las blancas dar jaque 
mate en la siguiente jugada. En lugar de eso, las negras avanzan el peón de 
'g7 una casilla hacia adelante (6. . . g6) para defenderse del jaque mate y 
atacar a la dama blanca al mismo tiempo (diagrama 5-6b). 
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Diagrama 5.6 Las negras responden a la amenaza 
renovada de jaque mate. 


Cons 
Una jugada que defiende y ataca al mismo tiempo siempre es una buena 
jugada. 
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Ahora la dama blanca debe retirarse, pero se dirige a una casilla que 
mantiene viva la amenaza a las negras, 'f3' (7 Df3). Como se ve en el 
diagrama 5-7a, defensa y ataque al mismo tiempo. Las negras tienen el mismo 
problema que antes (el rey y el peón de 'f'están sintiendo la presión) y dan dos 
pasos con el peón de f (7. . . f5), como refleja el diagrama 5-7b. Esta maniobra 
bloquea una vez más la amenaza de mate porque la dama ya no está atacando 
la casilla 'f7'. 
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Diagrama 5.7 La dama blanca amenaza una vez más al 
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rey negro, pero un soldado negro le hace frente 


Las negras amenazan, de nuevo, con capturar el caballo blanco avanzado a 
'b5' porque no esta protegido (colgando). A pesar de ello, las blancas 
encuentran la forma de renovar la amenaza de mate con otro movimiento de 
dama, esta vez a 'd5' (8 Dd5) (diagrama 5-8a). A las negras no les quedan 
jugadas defensivas de peones y necesitan sacar la dama para defenderse del 
mate (8. . . De7), como se aprecia en el diagrama 5-8b. 

Finalmente, la hora de la horquilla de caballo. El caballo blanco captura el 
peón negro en 'c7' (9 Cxc7+), con lo que pone en jaque al rey y, al mismo 
tiempo, ataca la torre que está en la esquina (diagrama 5-9). Las negras deben 
salir del jaque y permitir que las blancas se coman la torre. 
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Diagrama 5.8 Las negras protegen la casilla «£7» con la 
dama. 
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Diagrama 5.9 El caballo les hace una horquilla al rey y 
a la torre. 


Ataque al guardaespaldas: la clavada. 


La clavada es la idea táctica de ajedrez que se emplea con más frecuencia. 
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Si los abogados de patentes hubieran existido antes de que surgiera el ajedrez, 
alguno de ellos ya seria multimillonario gracias a la patente de esta idea. 

Para lograr una clavada se necesita una pieza que ataque a otra pieza 
enemiga que este detras, en la misma linea, otra pieza de su bando. La pieza 
clavada es la que queda entre el atacante y la pieza restante. Normalmente, la 
pieza clavada es de menor valor que la que queda atrás, así que si se moviera, 
la pieza mas importante podria ser capturada. 


meceerda. 


r -— 
E - 
= " 
f 


\ W | Solo las damas, las torres y los alfiles pueden clavar una pieza enemiga, 
~ porque son las únicas piezas que pueden atacar varias casillas a lo largo de 
una fila, de una columna o de una diagonal. De los tres, el alfil es el que suele 
usarse para establecer una clavada, ya que es el que tiene más posibilidades de 


atacar piezas con más valor que él. 
Be, 
! Ue Las piezas clavadas pueden moverse (aunque tal vez no quieras que lo 
zi hagan), excepto cuando lo que hay detrás es un rey. No està permitido 
exponer al rey a ser comido, asi es que las piezas clavadas, cuando se 
interponen entre un agresor y el rey, están verdaderamente inmovilizadas 
(clavada absoluta). 

En el diagrama 5-10a, el caballo negro de 'c6' es atacado por el alfil 
blanco de 'b5', pero no está clavado. En el diagrama 5-10b, no obstante, si las 
negras mueven el peón de 'd7' a 'd6', el alfil blanco clavará el caballo, de 
modo que este no podrà moverse. 
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Diagrama 5.10 El caballo negro quedara clavado 
cuando el peón de «d» se mueva. 


Hay cuatro maneras de desclavar una pieza: 


Y Capturar la pieza que clava. Una clavada no es demasiado dañina si 
puedes eliminar la pieza que clava, así que, no sueles tener la opción de 
Capturar esa pieza. 


Y Atacar la pieza que clava y obligarla a capturar o a retirarse. 


Y Poner una pieza menos valiosa o un peón entre la pieza clavada y la 
mas valiosa. Esta jugada se llama interposicion. 


Y Quitar la pieza más valiosa de la ruta de la clavada. En este caso 
hablamos de escapar de la clavada. 


La clavada que se produce cuando la dama y el rey están alineados en una 
fila, en una columna o en una diagonal es mortal. Si se da esa situación, un 
alfil o una torre pueden clavar la dama. Ten cuidado si tu rey y tu dama están 
en la misma línea, y estate atento por si te surge la oportunidad de hacer una 
clavada cuando el rey y la dama de tu oponente estén alineados. 
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The Nimzo-Indian 


One of the chess openings popularized by Aaron 
Nimzowitsch still bears a portion of his name. (And just 
to confuse you, his name is spelled in various ways; you 
may also see it as Aron Nimzowitsch or Aaron 
Nimzovich.) The Nimzo-Indian belongs to a class of 
openings that are referred to as Indian Defenses (see 
Chapter 12). These openings are usually characterized by 
the development of a bishop on the flank, called 
fianchetto. 


In the Nimzo-Indian, the player often fianchettoes 
the queen’s bishop. The player uses the king’s bishop to 
establish an early pin. Here are the opening moves of the 
Nimzo-Indian: 1. d4 Nf6, 2. c4 e6, 3. Nc3 Bb4 (see the 


following figures). 
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Black establishes a pin on the third move. The 
knight on c3 is pinned to the white king and 
can’t move. Chess masters have tried all sorts of 
strategies in this position, but it has proven to be 
one of the most effective defenses in all of chess. 
Black is ready to castle and can then safely 
counterattack white’s setup. (If you don’t 
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understand castling, see Chapter 10 for an 
explanation of this special move.) The pin proves 
to be more than just a minor annoyance for 
white. Sometimes the pin is mightier than the 
sword! 





Lo que no se mueve se pierde: la enfilada 


La prima de la clavada es la enfilada, o rayos X, ya que también explota la 
posición de dos piezas enemigas a lo largo de una fila, una columna o una 
diagonal. La enfilada ocurre cuando un alfil, una torre o una dama atacan una 
pieza enemiga que tiene detrás de ella otra pieza o un peón. A diferencia de la 
clavada, en la enfilada se ataca primero la pieza más valiosa. Si la pieza 
amenazada se mueve, deja expuesta a ser capturada la pieza que tiene detrás. 
El alfil es la pieza ideal para esta maniobra, y el rey y la dama son sus blancos 
mas frecuentes. 

¿Cómo enfilarías el rey y la dama en el diagrama 5-11? Mueven las 
blancas (con dama negra contra alfil, las negras tienen una abrumadora 
ventaja material, pero las blancas pueden empatar si usan la enfilada). 
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Diagrama 5.11 El rey y la dama negros estan en la 
misma diagonal. 


El siguiente diagrama muestra una enfilada en acción. En el diagrama 5- 
12a, las blancas mueven el alfil a 'b3' (1 Ab3+) para poner en jaque el rey 
negro. El diagrama 5-12b muestra cómo el rey negro fue obligado a moverse 
para escapar del jaque (1. . . Rg7). Y ahora el alfil blanco puede capturar a la 
dama negra. 


Atención! 
f a 


x | | En la práctica, la enfilada es menos frecuente que la horquilla y la clavada, 
d ero la jugada es tan poderosa que, cuando se produce, suele decidir la 
p jug p q p 
partida. Asi que presta atención a que surja en cualquier momento la 
osibilidad de una enfilada, especialmente cuando el re la dama están 
p p yy 


expuestos a lo largo de una fila, una columna o una diagonal. 
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Diagrama 5.12 El alfil blanco enfila al rey y la dama 
negros: su majestad debe moverse. 
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The skewer 


The pin’s cousin is the skewer, because it also exploits 
the positioning of two enemy pieces along a rank, file, or 
diagonal. The skewer is an attack on a piece that must 
move or be lost. In this case, the more valuable piece is 
attacked first. After the threatened piece moves, it 
exposes a second piece to capture. The bishop is the ideal 
skewer, and the king and queen are its frequent targets. 





Diagrama 5.13 The white bishop skewers the 
black king and queen. 


The skewer can also take place in another way, when 
the attacking piece is between the two defenders. This 
type of skewer is illustrated in Figure 5-13. In this case, 
the bishop attacks the two enemy pieces on either end of 
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the diagonal. Think of a shish kebab — if black decides to 
move its king, then the white bishop takes the queen. If 
black decides to take the white bishop with its queen, 
black loses its queen to the white king. In any case, black 
has let a chance to win slip away and now must accept a 


draw — no one can win! 





Todo un espectáculo: ataques descubiertos 


El ataque descubierto, o descubierta, consiste en que una pieza o un peón 
se mueven de la casilla en que se hallan y, al hacerlo, descubren la acción de 
otra pieza de su propio ejército que está más atrás. Cualquiera de las dos 
piezas que implica un descubierto puede causar estragos en las filas enemigas. 
De hecho, la diferencia entre un ataque doble y un ataque descubierto es que 
en el segundo caso son dos piezas las que atacan dos o más objetivos y no 
una, como ocurre en el caso del ataque doble u horquilla. 

Un ataque descubierto famoso ocurrió en la partida Legal-St. Brie, en 
París, 1750. Se denomina mate de Legal al patrón de mate que se produjo en 
aquella partida y que se muestra en los siguientes diagramas. 

En el diagrama 5-13 el alfil negro de 'g4' está clavando el caballo blanco 
de 'f3': el caballo no se puede mover sin exponer a su soberana. Sin embargo, 
si una jugada de caballo permitiese a las blancas dar jaque mate, ¿a quién le 
importaría el destino de la dama? 
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Diagrama 5.13 El caballo de «f3» está clavado por el alfil 
negro de «g4». 


En el diagrama 5-14a el caballo blanco captura el peón negro de 'e5' (1 
Cxe5). Ahora, el alfil de 'c4' y el caballo de 'e5' estan amenazando el peón 
negro de 'f7'. Lo más inteligente para las negras en esta situación es capturar 
el caballo. 
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Diagrama 5.14 El alfil blanco enfila al rey y la dama 
negros: su majestad debe moverse. 


No obstante, la jugada del caballo también expuso el alfil negro a un 
ataque de la dama blanca. Si las negras se comen el caballo (1. . . dxe5), 
entonces las blancas toman el alfil (2 Dxg4) y se embolsan el peón capturado. 
En la partida original, el rival de Legal no pudo resistir la tentación de matar a 
la dama blanca con el alfil (1. . . Axd1), como se muestra en el diagrama 5- 
14b, y recibió mate muy pronto. 

Legal obtuvo la victoria tras capturar el peón negro en 'f7' con el alfil (2 
Axf7+). En esa situación, se observa que el rey negro está en jaque y lo unico 
que puede hacer es ir a 'e7' (2... Re7), como refleja el diagrama 5-15b. En el 
diagrama 5-16 el caballo blanco de 'c3' se mueve a 'd5' (3 Cd5++) y le da 
jaque al rey, ya que corta su casilla de escape en 'f6'. El resultado es jaque 
mate. 
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Diagrama 5.15 El rey negro ha de huir 





Wi | Cuando te sorprenda un ataque descubierto (y seguro que antes o después 

~ te encontrarás uno de esos), la mejor opción será reducir las pérdidas. En 
la partida Legal-St. Brie, Paris, las negras recibieron mate, pero podían haber 
reducido las pérdidas a un solo peón. Elige siempre el mal menor. 
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Diagrama 5.16 Al moverse a «d5», el caballo blanco 
asesta el golpe de gracia. 


Como enfrentarse al jaque descubierto y al jaque 
doble 


El término jaque descubierto se refiere al movimiento de una pieza o peón 
que descubre la acción de otra que está detrás y que es la que se encarga de 
dar jaque. Un jaque doble ocurre cuando la pieza que se mueve también da 
jaque al rey. La partida Reti-Tartakower, en Viena, 1910, es tal vez el ejemplo 
más famoso de un jaque doble. No se trataba de una partida de torneo 
ordinario sino de una partida rápida, lo que los ajedrecistas conocen como una 
partida relámpago. De cualquier forma, el final es sorprendente. En algún 
momento del juego, el tablero estaba como se ve en el diagrama 5-17. 
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Diagrama 5.17 Reti-Tartakower, Viena, 1910. 


En ese momento, las blancas dan jaque mate en tres jugadas. La primera 
es un sacrificio de dama (1 Dd8+ ), como se muestra en el diagrama 5-18a, lo 
que seguramente fue un golpe duro para Saviely Tartakower. Ya que no es 
posible hacer caso omiso a un jaque, las negras deben capturar a la dama (1. . 
. Rxd8) (diagrama 5-18b). 
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Diagrama 5.18 Las blancas sacrifican la dama 


El alfil entonces pone en jaque en 'g5' (2 Ag5+) al rey negro (diagrama 5- 
19); y esta jugada también descubre un jaque de la torre de 'd1', lo que crea un 
jaque doble que sella la suerte de las negras. Las blancas darán jaque mate en 
'd8' sin importar lo que hagan las negras. Si el rey negro huye a 'c7' (2... 
Rc7), el alfil se moverá a 'd8' (3 Ad8++ ). Si, por otra parte, el rey negro 
escapa a 'e8' (2. . . Re8), la torre será la encargada de ajusticiar al soberano 
enemigo en 'd8' (3 Td8++). En cualquier caso, el resultado es jaque mate. Este 
tipo de mate es conocido como el mate de Reti. 
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Diagrama 5.19 El mate de Reti. 


Uno de los aspectos importantes del jaque doble es que el rey debe 
" moverse: no hay otra manera de escapar de él. Si el rey no tiene ningün 
lugar a donde ir, es jaque mate. Los jaques descubiertos y dobles son armas 
muy poderosas. Como ocurre con todos los elementos tácticos, es mejor 
asestar los golpes que recibirlos. Debes estar atento y emplear la táctica 
cuando tengas oportunidad de hacerlo, pero mantente alerta a las 
oportunidades del enemigo. 





Combinar jugadas para que se acelere el 
progreso 


Si combinas amenazas tácticas cuando inicias una secuencia de maniobras 
con una meta concreta, estás haciendo una combinación. Gracias a la 
combinación de amenazas, se puede forzar al rival a escoger malas 
continuaciones. Con frecuencia, las combinaciones implican un sacrificio (se 
explica en el capítulo 6), pero la idea es haber obtenido algún beneficio 
tangible cuando termine la secuencia forzada. Este beneficio puede ser de 
cualquier tipo, desde una pequeña mejora en la posición hasta el jaque mate. 
Aunque en cualquier fase de la partida se pueden gestar las combinaciones, 
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estas se dan por regla general en el medio juego (que se aborda en el capitulo 
13). Las combinaciones se fundamentan en la tactica e incorporan los 
patrones de mate (tratados mas a fondo en el capitulo 7), de tal manera que no 
es posible plantear una combinación a menos que se entiendan las ideas 
tacticas subyacentes que hacen que funcionen (y la unica manera de que las 
detectes en una partida es que estés bien familiarizado con ellas, asi que lee 
muchas veces la sección anterior y el capitulo 7 hasta que las hayas 
comprendido). Algunas combinaciones estan documentadas en la bibliografia 
ajedrecistica y pueden aparecer en tus propias partidas, pero se te pasarán por 
alto si no estás bien entrenado para identificarlas. 


Atención! 
f Ms 


| | Las combinaciones se dan cuando supones que es cierto algo que no lo es. 

SA Puede parecer que una torre esté protegiendo un peón, pero en realidad no 
lo está si también tiene que proteger una dama. Quizá te parezca que una de 
tus piezas está segura, pero en realidad no lo está si tu rival puede desviarla a 
una Casilla más peligrosa. En el ajedrez, las cosas no siempre son lo que 
parecen. Las combinaciones revelan verdades más profundas. 

En el transcurso de una combinación, tu oponente va a tener que tomar 
una decisión (llamada variante) ante cada una de tus jugadas (eso está bien, 
siempre y cuando las respuestas de tu adversario no funcionen). Si tu 
combinación produce el resultado deseado, se considera exacta, pero si una de 
las respuestas de tu contrincante hace que tu combinación funcione mal, 
entonces la combinación es errónea. 


ae ho 
i JU y) Lo cierto es que un jugador débil puede derrotar a otro más fuerte gracias a 
== las combinaciones. Se puede llegar a esta situación cuando el jugador más 
fuerte se confía y espera una cierta secuencia de jugadas, de forma que se ve 
sorprendido por una combinación con una secuencia diferente de lo que él 
había calculado. Así que si eres el que tiene menos posibilidades, usa las 


combinaciones de esta sección para tumbar al enemigo. 


am 


Sacrificar una pieza para despejar una ruta 


Sin duda, habrá ocasiones en las que quieras hacer una jugada pero no 
puedas ejecutarla debido a que una de tus propias piezas esta entorpeciendo el 
camino; eso ocurre con frecuencia cuando quieres emplear una combinación. 
La solución puede ser sacrificar esa pieza, lo que se llama un sacrificio de 
despeje (porque estás despejando una ruta para otra pieza; el capitulo 6 te 
ayudará a saber más sobre sacrificios). Un sacrificio de despeje de líneas 
puede anticipar cualquier idea táctica o patrón básico de mate. Algunos 
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jugadores ni siquiera piensan en hacer esos sacrificios, porque no suele ser 
deseable mermar las fuerzas de las propias tropas, pero debes recordar lo 
importante que es el factor sorpresa en el ajedrez. Si buscas secuencias 
tacticas y tu adversario no lo hace, tendras muchas posibilidades de 
sorprenderlo y obtener una ventaja importante (o incluso la victoria). 


Un ejemplo de una combinacion de sacrificio de despeje es el mate de 
Damiano (se trata en el capitulo 7). En este caso, las blancas sacrifican ambas 
torres para quitarlas del camino, de modo que la dama pueda dar jaque mate. 
El diagrama 5-20 muestra la posición inicial de una combinación de sacrificio 
de despeje que se produjo en la partida Kárpov-Csom, 1977. La clave de esta 
combinación es identificar el patrón de mate (de nuevo el capítulo 7 tiene más 
información) de la torre y la dama. Si la dama blanca se pudiera mover a la 
casilla 'g7', daría jaque mate, pero ¿cómo puede llegar hasta ahi? 


La intención de Kárpov (blancas) era llevar la dama de 'c7' a 'h2' para dar 
jaque al rey negro y finalmente rematarlo (con la dama en 'g7'). Sin embargo, 
el caballo de 'g3' obstruía el camino de la dama. La solución fue mover el 
caballo a 'f5' (1 Cf5), como se ilustra en el diagrama 5-21, para poder despejar 
la ruta de la dama, aunque el peón de «e» de las negras pudiera capturar el 
caballo. 
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Diagrama 5.20 La posición inicial para el sacrificio de 
despeje en la partida Kárpov-Csom, 1977. 
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Diagrama 5.21 Las blancas, gracias a sacrificar un 
caballo, despejan el camino de la dama 


El peón negro de 'e6' puede comerse el caballo (1. . . exf5), como se indica 
en el diagrama 5-22a. No obstante, cuando la dama blanca llegue a 'h2' (2 
Dh2+), atacará al rey negro por la columna «h», como se ilustra en el 
diagrama 5-22b. 





h 
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Diagrama 5.22 Un peon negro captura el caballo y la 
dama blanca da jaque 


El rey puede escapar del jaque yendo a 'g8' (2. . . Rg8), como se observa 
en el diagrama 5-23a, pero la dama no ha terminado. El diagrama 5-23b 
muestra su siguiente ataque, un simple desplazamiento a 'g3' (3 Dg3+) para 
volver a dar jaque. Las negras pueden huir del jaque moviendo al rey a 'h8' (3. 
. . Rh8), como se muestra en el diagrama 5-24a, pero el jaque mate es 
inevitable. La dama simplemente avanza directamente a 'g7 (4 Dg7++) y 
anuncia el jaque mate (diagrama 5-24b). 
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Diagrama 5.23 El rey negro trata de escapar del jaque, 
pero la dama blanca lo persigue. 
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Diagrama 5.24 El rey negro no tiene donde esconderse 
y la dama blanca obtiene la victoria que buscaba. 


Volviendo a lo que podian hacer las negras (el peon se come el caballo 
blanco), tal como estaba la situación en el diagrama 5-21, no tenian que 
eliminar el caballo por fuerza. En lugar de eso, podrian haberse desviado de la 
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variante principal con otra jugada. Sin embargo, todas las variantes posibles 
hubieran acabado en mate. Las blancas podrían crear otra variante de despeje 
de línea, en este caso sacrificando la torre en 'h7', pues el caballo negro de 'f8' 
estaría obligado a capturar la torre, porque las negras deben responder a (2 
Th7+) con (2. . . Cxh7). La dama entonces se moveria a 'g7' y daría jaque 
mate (3 Dg7++). Como ninguna de las opciones de las negras puede impedir 
el mate, la combinación de sacrificio de despeje de Kárpov se considera 
correcta. 


Como atraer a tu oponente con un señuelo 


Un sacrificio de atracción sirve, como su nombre indica, para atraer una 
pieza a una Casilla o línea (es decir, una columna, una fila o una diagonal), 
con consecuencias fatales. 


La pieza que se sacrifica lo hace por el bien común y la pieza atraída, 
aunque pueda llevarse el señuelo por delante, al final caerá. Las 
combinaciones de atracción pueden darse en cualquier momento, pero, igual 
que sucede con la mayoría de las combinaciones, ocurren con más frecuencia 
en el medio juego. Normalmente, el objetivo es ganar material, pero si la 
combinación conduce al mate, tanto mejor. 


La posición del diagrama 5-25 está preparada para que las blancas usen un 
señuelo con el objetivo de ganar material (un asunto que se trata en el capítulo 
3). Aunque el material es parejo, el rey y la dama negros están en la misma 
fila, lo que con frecuencia indica problemas. Siempre que el rey y la dama 
estén alineados en la misma fila, columna o diagonal, busca una idea táctica, 
como una clavada o una enfilada, para explotar la posición. Si no la 
encuentras, mira a ver si puedes ejecutar una combinación, en la que, por lo 
general, se sacrifica una pieza para que la idea táctica sea viable. 


Las blancas explotan la posición del rey y la dama negros moviendo la 
torre a 'e8' para usarla como señuelo (1 Te8+), como se aprecia en el diagrama 
5-26a. Las negras no tienen más opción que aceptar el regalo (1. . . Dxe8), 
como se observa en el diagrama 5-26b: si el rey se sale de la posición de 
jaque, la torre blanca simplemente captura a la dama. 


www.lectulandia.com - Página 168 





Diagrama 5.25 Tener al rey y la dama en la misma fila 


suele ser fuente de problemas. 
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Diagrama 5.26 La torre blanca obliga a la dama negra a 
capturarla 


Las negras están ahora preparadas para una horquilla (se explica en este 
mismo capitulo el ataque doble u horquilla) asestada por el caballo blanco en 
'c7' (2 Cc7+), que ataca al rey y a la dama negros (diagrama 5-27). El caballo 
Capturará a la dama negra en el siguiente turno de las blancas, puesto que las 
negras deben responder al jaque moviendo al rey. 
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Diagrama 5.27 El caballo blanco avanza para hacerles 
una horquilla al rey y a la dama negros. 


Desviar una pieza del rival de una casilla clave 


La combinación que implica una desviación es similar a la atracción, pero 
en vez de atraer una pieza del oponente a un lugar en que encuentre su fin, la 
desviación hace que una pieza enemiga abandone una casilla, fila, columna o 
diagonal clave. Luego tú podrás usar en tu provecho esa casilla, fila, columna 
o diagonal. 


A primera vista, la posición del diagrama 5-28a parece ser de tablas 
seguras (una situación en la que parece que ninguno de los dos jugadores 
pueda ganar). El material es parejo y no existen posibilidades de que ninguno 
de los dos pueda dar un mate del pasillo (en el capítulo 3 se dan los valores de 
piezas y en el capítulo 7 se explica el mate del pasillo). Sin embargo, la torre 
negra está defendiendo a la dama negra y si las blancas pueden obligar a la 
torre negra a que abandone la columna «d», entonces las negras perderán su 
dama. 


La torre blanca puede desviar la torre negra de la defensa de la dama 
moviéndose a 'e8', pues pone en jaque al rey negro (1 Te8+); puedes ver la 
situación en el diagrama 5-28b. 
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Diagrama 5.28 La torre blanca se sacrifica para desviar 
la torre negra de una casilla clave. 


Si la torre negra captura la blanca (1. . . Txe8), como se muestra en el 
diagrama 5-29a, entonces la dama negra queda indefensa. Las blancas pueden 
comersela con su propia dama (2 Dxd2), como se indica en el diagrama 5- 
29b, y asi quedarán con una clara ventaja material. 
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Diagrama 5.29 Las negras capturan la torre blanca y las 
blancas toman la dama negra. 


Las negras pueden no tomar la torre que se ofrece, pero esa variante 
también es mala. Si el rey negro sale del jaque (1. . . Rh7), como en el 
diagrama 5-30a, entonces la torre blanca captura la torre negra (2 Txd8), 
como refleja el diagrama 5-30b. La torre y la dama blancas se protegen entre 
si, aunque la dama negra se halle entre ellas: la dama negra no puede capturar 
ninguna pieza sin sucumbir a su vez. Debido a que ambas variantes son malas 
para las negras, esta combinación es correcta. 
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Diagrama 5.30 Aunque las negras no capturen la torre 
blanca, la dama sufrirá 


Destruir la defensa 


A veces una sola pieza está evitando un desastre y la eliminación de esa 


www.lectulandia.com - Página 174 


pieza puede iniciar una hecatombe. Asi es que si te encuentras en una 
situación como esa, puede valer la pena hacer un sacrificio material 
importante para eliminar al defensor clave 0, como dicen los ajedrecistas, 
destruir la defensa. En el diagrama 5-31, la torre negra de 'd8' esta 
defendiendo a las negras de un mate del pasillo (que se describe en el capítulo 
7). La torre es todo lo que hay entre la vida y la muerte. La dama blanca de 
'g5' ataca la torre negra, que el caballo negro en 'c6' sostiene. A pesar de todo, 
como el caballo se mueve en forma de L, no podrá proteger la última fila si 
ocupa el lugar de la torre. 


|| ISI | el 
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Diagrama 5.31 La torre negra, que está defendiendo la 
ültima fila, siente la furia de la dama blanca. 


En el diagrama 5-32a, la dama blanca, al ir a 'd8' (1 Dxd8), se sacrifica 
para destruir la defensa (la torre). El caballo negro reemplaza la torre al 
capturar a la dama (1. . . Cxd8), como se muestra en el diagrama 5-32b, pero 
no puede cumplir la tarea de la torre. 
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Diagrama 5.32 El caballo no puede defender la última 
fila. 


Aunque las blancas perdieron una dama por una torre, la oportunidad de 
asestar un jaque mate del pasillo con el movimiento de la torre blanca a 'e8' (2 
Te8++), como se aclara en el diagrama 5-33, hace que el sacrificio material 
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valga la pena. 





Diagrama 5.33 Jaque mate; la torre blanca asesta el 
mate del pasillo 


Cuando una pieza de tu rival esté desempeñando una función crucial, como 
en el caso de la torre negra, busca la manera de eliminarla. No tengas 
miedo de considerar cualquier posibilidad, incluso la pérdida de tu dama. 





Sobrecargar una pieza para hacer que otra sea 
vulnerable 


A veces una pieza o un peón tienen la agenda demasiado apretada y hay 
que elegir a qué reunión van a asistir. En este caso, se dice que la pieza está 
sobrecargada. 


Cuando una pieza está sobrecargada, tiene problemas, y, por lo tanto, hay 
que buscar una combinación que explote la situación. Si una pieza de tu 
contrincante ha de atender a dos tareas críticas (tal vez defender dos piezas 
diferentes), es posible que puedas obligarla a que elija una de ellas en 
detrimento de la otra. 


En el diagrama 5-34, la torre negra de 'd7' está sobrecargada: tiene a su 
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cargo la defensa de la dama negra de 'd6' (que esta siendo atacada por la dama 
blanca desde 'a3') y el peón negro de 'f7' (al que atacan el alfil y la torre 
blancos). 


iH m H 





Eo TS al 
[RII Je pA] I 
LL Et tt et 
a b h 


c d e f d 


Diagrama 5.34 La torre negra de «d7» está 
sobrecargada. 


Si las blancas capturan a la dama negra con su propia dama (1 Dxd6), 
como queda reflejado en el diagrama 5-35a, entonces la torre se ve obligada a 
abandonar la defensa del peón de 'f7'. La torre debe capturar a la dama blanca 
(1... Txd6) para restaurar el equilibrio material (diagrama 5-35b). 
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Diagrama 5.35 La dama blanca desvió la atención de la 
torre negra sobre el peón de «f7». 


Con la torre negra ahora en 'd6', no hay nadie que proteja el peón de 'f7' y 
las blancas tienen las manos libres para capturarlo. Tanto la torre blanca de 'f3' 
como el alfil de 'b3' pueden hacer el trabajo sucio (2 Txf7 o 2 Axf7+), como 
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muestra el diagrama 5-36; sea como fuere, el peon ya no existira. 





c d e f 


Diagrama 5.36 Las blancas pueden capturar el peón 
negro con el alfil o la torre. 
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Capitulo 6 


sacrificios: cuando es mejor dar que recibir 





En este capitulo 


» Renunciar desde el principio a un peón: el gambito 
P Traicionar al rey enemigo: el sacrificio clásico de alfil 
P Recuperar una pieza poco después de un sacrificio 


» Hacer planes: sacrificar y compensar a largo plazo 





Si fueras un rey o una dama, estuvieses separado, y necesitases dos empleos 


para poder pagar la escuela de tus peoncitos, sin duda creerías que ese 
esfuerzo es un sacrificio importante. En el tablero de ajedrez, en cambio, un 
sacrificio (real o de otro tipo) es simplemente una pérdida intencionada de una 
pieza valiosa (una pérdida involuntaria de algo valioso se llama, 
técnicamente, un error garrafal). 


No obstante, en ocasiones uno puede pensar que está haciendo un 
sacrificio cuando, en realidad, no está haciéndolo; por ejemplo, si ganas la 
dama rival al precio de un caballo, podría parecer un simple sacrificio. Sin 
embargo, esa apreciación no es del todo correcta: es posible que creas que 
estás sacrificando el caballo, pero estás cambiándolo por una pieza de mayor 
valor. 


Una de las cosas raras del ajedrez es que cada jugada tiene un lado 
positivo y otro negativo. Tienes que dar algo, ya sea material o espacio, para 
obtener algo, por ejemplo, una ventaja en el desarrollo (el capitulo 3 cuenta lo 
que necesitas saber acerca de estos elementos del ajedrez). Asi, en general, 
cada jugada en una partida de ajedrez implica un cierto sacrificio. 


Aunque es técnicamente correcto hablar de un sacrificio en cualquiera de 
los elementos del ajedrez, el sacrificio más frecuente es el material. Los 
sacrificios concretos y planeados de ciertas piezas, en los momentos 
oportunos, pueden ayudar a los jugadores a obtener ventaja. Los caballos 
pueden ser alanceados para que otras piezas se infiltren detrás de las líneas 
enemigas; los peones pueden arrojarse bajo los cascos de la caballería con tal 
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de frenar un avance enemigo; y la dama puede interceptar una flecha dirigida 
al rey; todo para que algún dia el resto del ejército viva en la abundancia (esto 
es, en el territorio ocupado por el vencedor). Lo mas emocionante es sacrificar 
la dama porque es la pieza mas poderosa. Los ajedrecistas tienen una 
tendencia a lo dramatico; si alguno te entrega la dama y aun asi te gana, puede 
esperar muchos comentarios irónicos y de mofa. 


Ningún verdadero amante del ajedrez puede negar que los sacrificios se 
cuentan entre los actos más dramáticos de una partida. Introducen un factor 
de desequilibrio entre las posiciones y, con frecuencia, actúan como un 
relámpago en un día tranquilo, al igual que las combinaciones (lee el capítulo 
5 para saber más sobre combinaciones, ya que se suele recurrir a los 
sacrificios para poder combinar). Que tu rival haga un sacrificio que tú no 
habías considerado, puede ser muy perturbador. Lo mejor ante ese tipo de 
situaciones es tomarse unos momentos para recuperar la calma, y luego tratar 
de imaginarse qué está pasando y cuál es la mejor manera de proceder. La 
regla práctica es que la única manera de refutar un sacrificio es aceptarlo. Si 
no sabes qué hacer, mata la pieza que te ofrecen. 

En este capítulo se analiza el sacrificio intencionado de un peón o de una 
pieza, ya sea de forma temporal o permanente, que un jugador ejecuta con la 
esperanza de recibir compensación o, en último término, de ganar la partida. 





Sacrificar un peón a cambio de una ventaja de 
desarrollo: el gambito 


Para que el ajedrez parezca difícil y misterioso, los ajedrecistas le han 
dado un nombre específico a un tipo muy frecuente de sacrificio. Llamamos 
gambito a sacrificar un peón durante la apertura. Los gambitos siempre 
implican el sacrificio de un peón, a cambio de una ventaja de posición. En 
otras palabras, cambias un peón por acelerar el desarrollo (el elemento del 
tiempo, cuyos detalles puedes leer en el capítulo 3) de tus piezas. El 
razonamiento es sencillo: si puedes poner en formación de ataque más piezas 
que tu adversario y en menos tiempo que él, es muy probable que acabes 
recuperando el material sacrificado, y con creces, pues tu rival estará muy 
ocupado en detener todas tus amenazas. 


ES 
| * .] Los gambitos gustan mucho, pero debes tener siempre en consideración 
SL que pueden ser muy peligrosos. Si no obtienes una ventaja que compense 

la entrega, te quedarás en inferioridad de condiciones, a la larga, habrás salido 
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perdiendo en material. 


Uno de los gambitos mas legendarios del ajedrez es el Gambito de Rey; en 
él, se sacrifica el peón de f de las blancas. Este gambito solo se puede dar 
cuando el jugador que conduce las negras contesta a 1e4 con 1. . . e5, 
(aperturas abiertas). Las blancas y las negras avanzan dos casillas el peón de 
rey (diagrama 6-1). 
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Diagrama 6.1 El gambito de rey comienza con una 
jugada doble de peones de rey. 


La siguiente jugada de las blancas es avanzar el peón de alfil de rey dos 
casillas (2 f4), con lo que el peón blanco amenaza al peón de e negro a la vez 
que es amenazado por este (diagrama 6-2a). Las negras pueden aceptar el 
gambito y ganar material capturando el peón ofrecido (2. . . exf4), como se 
muestra en el diagrama 6-2b. Las blancas no pueden comerse inmediatamente 
el peón negro. 
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Diagrama 6.2 El peón de alfil de rey blanco pone su 
vida en juego...y la pierde. 


Las blancas estaban deseando entregar un peón con la esperanza de 
obtener una ventaja de espacio y controlar el centro (si el peón de rey de las 
negras captura el peón de f de las blancas, ya no disputa la casilla 'd4”). ¿Es el 
elemento material (las blancas tendrán un peón menos) más importante que el 
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elemento espacial (las blancas tendran ahora mas control del centro)? En el 
ajedrez, este tipo de pregunta no tiene una respuesta definitiva; por eso uno 
juega las partidas y observa como se resuelven las situaciones. 
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Is a gambit a gamble? 


A certain amount of risk is involved in playing a 
gambit, but the term didn't derive from the word 


gambling. It comes from the Italian word gambetta, 


which was a wrestling term for tripping up your 
opponent by the heels. The gambit was first used in its 
chess sense by Ruy Lopez, a Spanish priest and a 
renowned chess player, in 1561. 








. Al igual que ocurre con la mayoria de los gambitos, muchos ajedrecistas 
tienen diferencias de opinión acerca de la eficacia del Gambito de Rey. A 
algunos jugadores les gusta y a otros no. En la alta competición, el Gambito 
de Rey se juega en raras ocasiones, por lo que se infiere que los mejores 
jugadores no piensan que sea la mejor apertura posible. No obstante, este 
gambito sigue siendo peligroso en los niveles inferiores de juego, en los que 
un solo error de las negras puede permitir que las blancas se impongan. 


Renunciar a un alfil 


Uno de los primeros sacrificios registrados aparece en el famoso manual 
de ajedrez de Gioacchino Greco (apodado el calabrés) publicado en 1619. Su 
movimiento, llamado sacrificio clásico de alfil, se ha ejecutado de forma 
notable desde entonces y se aconseja que el estudiante serio de ajedrez 
conozca a fondo este tipo de sacrificio. Casi todo jugador experimentado se ha 
aprendido esa maniobra porque en la práctica se presenta con relativa 
frecuencia, lo que significa que aparece en algunas variantes de apertura 
habituales. 
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Un sacrificio de alfil es especialmente poderoso si con él se consigue 
exponer al rey enemigo a un ataque. De tanto en tanto, la jugada puede 
llevar directamente al jaque mate, como en el siguiente ejemplo, pero con 
frecuencia la maniobra solo comporta la recuperación de material (con 
intereses). 





En el sacrificio clásico de alfil descrito por Greco, un jugador sacrifica un 
alfil para dejar al rey enemigo expuesto a un ataque violento de la dama en 
'd1' y un caballo en 'f3'. El alfil blanco de 'd3' tiene acceso al rey negro por 
mediación del peón negro de 'h7', y la dama blanca de 'd1', junto con el 
caballo de 'f3', está preparada para entrar en la refriega. El diagrama 6-3 
muestra la disposición básica para el sacrificio clásico de alfil. 


Para iniciar el sacrificio, el alfil blanco captura el peón de 'h7' (1 Axh7+), 
lo que pone al rey enemigo en jaque (diagrama 6-4a). Por supuesto, el rey 
negro puede escapar del jaque yéndose una casilla a la derecha a 'h8', pero si 
no se come el alfil, entonces habrá perdido un peón a cambio de nada (se 
puede ver la captura del rey en el diagrama 6-4b). 
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Diagrama 6.3 La disposición básica para el sacrificio 
clásico de alfil. 


Las blancas van ahora a la zaga en material, después de haber entregado 
un alfil por un peón, o tres puntos por uno (en el capítulo 3 están los detalles 
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sobre el valor relativo de las piezas). Sin embargo, esta perdida material es 
insignificante si las blancas pueden dar jaque mate. 
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Diagrama 6.4 El alfil blanco se inmola en «f7» para 
sacar al rey negro. 


Ahora, el caballo de 'f3' salta a la arena (2 Cg5+) y pone al rey negro en 
jaque (diagrama 6-5a). El alfil negro de 'e7' puede comerse el caballo 
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merodeador, pero, si lo hace, su suerte estara echada. Las blancas podrian 
capturar el alfil con el peón de 'h4' y la torre blanca de 'h1' daría jaque al rey 
negro. La dama blanca podría luego unirse al festín en la siguiente jugada 
moviéndose a 'h5', y eso sería el fin para el rey negro. Si volvemos a la 
situación que estamos analizando, las negras evitan este fatal desenlace 
regresando con el rey a 'g8' (2... Rg8), como se aprecia en el diagrama 6-5b. 
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Diagrama 6.5 El caballo blanco da jaque al rey negro y 
este huye. 
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Aunque las negras han evitado temporalmente el mate, se ven superadas 
una vez mas por el despiadado avance de la dama blanca a 'h5' (3 Dh5), como 
se muestra en el diagrama 6-6. El jaque mate es inevitable: no importa lo que 
hagan las negras, las blancas moverán la dama a 'h7'. Por ejemplo, si las 
negras avanzan el peón de f a 'f6' (3. . . f6), entonces la partida acaba con la 
jugada de dama a 'h7' (4 Dh7++), ¡jaque mate! 
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Diagrama 6.6 El rey negro siente el hedor de la muerte 
mientras la dama blanca lo persigue. 


Satisfaccion inmediata: el sacrificio 
temporal 


Los ajedrecistas dicen que los sacrificios que llevan directamente a la 
ganancia de más material son sacrificios temporales. Este tipo de sacrificio 
implica una pérdida inicial de material, pero a esta le sigue una recuperación 
inmediata o casi inmediata de material. 


El siguiente ejemplo ilustra un sacrificio temporal. La posición es muy 
similar a la del diagrama 6-3 en la sección «Renunciar a un alfil», pero en este 
caso las blancas solo ganan material y no llegan hasta el jaque mate (compara 
las posiciones de los diagramas 6-7 y 6-3: existen unas cuantas diferencias 
sutiles). 
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Como en el sacrificio clasico de alfil, las blancas sacrifican el alfil de 
casillas claras mediante la captura del peon de 'h7' (1 Axh7+), lo que pone al 
rey negro en jaque (diagrama 6-8a). El rey negro debe capturar el alfil (1. . . 
Rxh7) o sufrir la pérdida de un peon sin recibir compensacion alguna, como 
se ve en el diagrama 6-8b. 


! ae 





Diagrama 6.7 El escenario está listo para un sacrificio 
temporal. 


Las blancas, entonces, sacan la dama a 'h5' (2 Dh5+) y con ello dan jaque 
al rey negro y, al mismo tiempo, atacan el caballo desprotegido de 'd5' 
(diagrama 6-9a). El rey negro se ve obligado a retirarse a 'g8' (2. . . Rg8, 
diagrama 6-9b). 
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Diagrama 6.8 El alfil blanco sella su destino. 


La retirada del rey negro permite que la dama blanca capture el caballo de 
'd5' (3 Dxd5), como se observa en el diagrama 6-10. Las blancas ganan un 
caballo y un peón a cambio de un sacrificio temporal de alfil. 
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Diagrama 6.9 La dama blanca amenaza dos piezas 


negras, así que el rey negro se oculta. 
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Diagrama 6.10 La dama blanca captura el caballo 
negro. 


Un movimiento estrategico para quien no 
pierde la compostura: el sacrificio 
permanente 


Un sacrificio permanente es aquel en que el material no se recupera 
inmediatamente. Usualmente, el objetivo al hacer este tipo de sacrificio es de 
tipo estratégico. Un bando cede material para obtener una ventaja duradera en 
otro elemento, como espacio o desarrollo (detallados en el capítulo 3). Este 
tipo de sacrificios no se pueden calcular: son un producto de la intuición y la 
imaginación, y elevan una partida de ajedrez a la categoría del arte. 

En el ejemplo clásico de un sacrificio permanente, las blancas se deshacen 
de un peón para perturbar el desarrollo de las negras. En este caso, las blancas 
no se limitan a entregar un peón por desarrollo, como ocurre en un gambito, 
sino por una ventaja duradera que se base en la dificultad de las negras para 
coordinar sus piezas. El siguiente ejemplo te dará una idea de cómo puede 
funcionar un sacrificio de ese tipo. Revisa la posición inicial (una variante de 
la Defensa Caro-Kann) en el diagrama 6-11. 
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Diagrama 6.11 El tablero justo antes de que las blancas 
hagan un sacrificio permanente. 


Para iniciar el sacrificio, las blancas avanzan su peón en 'e5' a'e6' (1 e6) y 
lo exponen a la muerte (diagrama 6-12a). El peón negro de 'f7' toma el peón 
blanco (1... fxe6); fíjate en el diagrama 6-12b. 
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Diagrama 6.12 El peón blanco acepta la muerte por el 
bien del equipo. 


Como respuesta a este sacrificio, las blancas no trataran de recuperar el 
peon, sino que, simplemente, seguiran desarrollando sus piezas comenzando 
por mover el caballo del flanco de rey a 'f3' (2 Cf3); miralo en el diagrama 6- 
13. ¿Ha pasado inadvertida la valentía del peón blanco? De ninguna manera. 
La posición de las negras está desorganizada gracias al sacrificio de las 
blancas y les será difícil llevar las piezas a casillas buenas. En particular, las 
negras tienen peones doblados en la columna de rey; el peón de 'e7' no se 
puede mover mientras no lo haga el que está en 'e6' (el capítulo 3 explica el 
tema de los peones doblados); así que ninguna de las piezas negras puede 
desplazarse hacia la casilla 'e7' hasta que se muevan los peones de rey. Es 
posible que las blancas necesiten muchas jugadas más para sacar partido del 
desorden de su contrincante, y no está claro que el peón pueda ser capturado, 
ni siquiera si será recuperado; por eso se dice que el sacrificio es permanente. 
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Diagrama 6.13 Las blancas desdeñan la captura del 
peón negro y se concentran en el desarrollo. 
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The king of sacrifice, Mikhail Tal 

A grandmaster from Riga, Latvia, Mikhail Tal (1936- 
92) became world chess champion in 1960. Tal was 
widely popular for his brilliant sacrificial play. Describing 
the details of his brilliancy would take way more page 
space than this book allows, so I recommend that you 
check out The Magic of Mikhail Tal by Joe Gallagher, 
published by Everyman Chess, to see what I mean. 


Tal was so taken with chess that he supposedly kept 
sneaking out of the hospital after having a kidney 
removed, just to play in the local chess club. He was also 
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famous for his intimidating stare. Combined with his 
ability to seemingly summon sacrifices out of the air in 
positions where no one else would even consider them, 
this stare gave Tal an almost mystical aura. One 
erandmaster even went so far as to wear sunglasses during 


a game to avoid Tal’s “evil eye.” 
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Capitulo 7 


Los patrones del jaque mate 





En este capitulo 


b- Cómo sacar partido de un rey atrapado en la última fila 
» Dar jaque mate con la dama y un peón 
» Cabalgar hacia la victoria: la dama y un caballo 


» Cubrir todo el territorio: un alfil y una torre 





tania persona interesada en el ajedrez debería dedicarse a estudiar con 


seriedad los patrones del jaque mate. Por si tienes alguna duda, el mate del 
ajedrez no tiene nada que ver con la infusión: en ajedrez, mate significa 
combinar las facultades de las piezas para matar al rey enemigo, la posición 
que indica la victoria (suele decirse mate, la forma abreviada de jaque mate). 
Una de las mejores maneras de familiarizarse con la fuerza de cada pieza de 
ajedrez es tratar de dar jaque mate a un rey solitario con cada una de ellas, por 
separado. En seguida descubrirás que, incluso con el auxilio del rey, ni el 
Caballo ni el alfil pueden dar jaque mate sin la ayuda de otra pieza, pero la 
torre y la dama sí (por supuesto, siempre y cuando el rey las ayude). 


Algunos de los mates que se repiten con cierta frecuencia y que han sido 
estudiados en la bibliografía ajedrecistica se conocen, por lo general, como 
patrones de mate. La mayoría de los buenos jugadores se saben de memoria 
muchísimos de ellos. Memorizar esos patrones facilita el cálculo de jugadas, 
por lo que se recomienda que todo ajedrecista asimile al menos algunos de los 
patrones descritos en este capítulo. En las partidas de ajedrez, se repiten una y 
otra vez, y no hay nada comparable a la sensación de ver que uno de ellos 
surge en una partida que estamos jugando. Por otro lado, si conoces un patrón, 
podrás anticipar las jugadas necesarias para llegar hasta él. Te emocionaras 
cuando veas el modo de dar jaque mate a tu rival, o te hundirás cuando te des 
cuenta de que eres tú el que ha caído. 
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Cuidado con dejar la altima fila sin 
proteccion: los mates del pasillo 


El primer patron de mate, y con mucho el mas comun, es el mate del 
pasillo, que implica una última fila sin protección y un rey atrapado en ella. 
Una vez que el rey se ha enrocado (ver el capitulo en el que se describe el 
enroque), suele encontrarse bajo la protección de tres infantes (peones del 
enroque); pero, a veces, esos guardianes se vuelven contra él: los peones 
protegen al rey pero también lo encierran (diagrama 7-1). 


Atención! 
f PN 


0) 


Cuidado con el mate del pastor 


Suele ocurrir que los principiantes quedan 
seducidos por el poder de la dama y la mueven 
demasiado a menudo y demasiado pronto. Esta 
tendencia se refuerza cuando aprenden a dar el 
mate del pastor (mate es una forma breve de decir 
jaque mate). El mate del pastor es uno de los mates 
más rápidos que existen, pero es posible defenderse 
de él con facilidad. Primero, ambos jugadores 
adelantan los peones que están delante de sus reyes 
(1 e4e5). Luego, ambos desarrollan los alfiles en una 
casilla central (2 Ac4Ac5). Mira los dos diagramas 
siguientes. 
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En la tercera jugada, las blancas sacan la dama 
para atacar varios peones negros (3 Dh5) y el caballo 
negro defiende el peón central (3...Cc6), que no es 
el peón que hay que defender. Observa en los 
siguientes dos diagramas esta escena llena de 
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suspense. 





porque esta 
detendida 
su 


por 
alfil. 


| q, 
1 ie: =h 


DOS S. 


a G g 


www.lectulandia.com - Página 201 


El mate del pastor no es peligroso. He aqui una 
idea que impide que las blancas lo lleven a cabo: 
sacar el caballo antes que el alfil. Con ello, las 
negras no solo impiden la jugada de la dama sino 
que también amenazan el peón blanco avanzado, 
mira el diagrama siguiente. El plan de las blancas 
queda frustrado en la segunda jugada. 


AAA La reina 
blanca sería 


capturada por 
lel caballo ne- 
gro si se 
posicionara 
aquí. 





Esta es, pues, una forma de protegernos a la vez 
que desplegamos nuestras piezas. 


La diferencia entre las posiciones de las blancas y de las negras, en el 
diagrama 7-1, es que la torre blanca protege su primera fila, pero la torre 
negra no está haciendo lo propio. 
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Diagrama 7.1 El rey negro está atrapado en la tltima 
fila sin nadie que lo proteja. 


Las blancas aprovechan la falta de protección de la ültima fila y mueven la 
torre a 'd8' para dar mate al rey negro (1 Td8++), como se ve en el diagrama 
7-2. 

Si el turno de juego hubiera sido de las negras, estas podrian haber evitado 
el jaque mate moviendo cualquier peón hacia adelante y, con ello, el rey negro 
habría tenido una puerta para huir de la amenaza enemiga. 





Diagrama 7.2 La torre blanca da mate a las negras con 


facilidad. 
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Combinar lo pesado y lo liviano: mates de 
dama y peón 


La dama no puede dar jaque mate sin ayuda, pero puede hacerlo incluso 
con la simple asistencia de un peón. Muchas partidas de ajedrez se han 
decidido por una variante de este mate de dama y peón. Primero veremos la 
forma más sencilla, que se encuentra en el ejemplo del diagrama 7-3, y luego 
una versión más complicada, aunque frecuente. 


Por supuesto, las blancas llevan una dama de ventaja en esta situación y 
deberían ganar en cualquier caso, pero la clave aquí es concentrar las fuerzas 
en las inmediaciones del rey negro. La posición del diagrama 7-3 ilustra un 
patrón de mate típico de dama y peón. El rey negro no puede escapar y es 
incapaz de evitar la amenaza de mate de las blancas. Como las blancas son 
mano, la dama avanza a 'g7' y pone en jaque a las negras (1 Dg7++); mira el 
diagrama 7-4. Las negras no tienen casillas abiertas a las cuales moverse y, 
debido a que el peón blanco de 'f6' sostiene a la dama, el rey negro no puede 
capturarla: ¡jaque mate! 


tt LI flee 
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Diagrama 7.3 El rey negro no tiene ningün lugar a 
donde escapar 
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Diagrama 7.4 La dama blanca da el «beso de la 
muerte». 


El patron de los diagramas 7-3 y 7-4 tambien se presenta cuando el peón 
blanco avanzado está en 'h6' y la dama está en 'f6'. La dama también puede 
dar jaque mate en 'g7'. 


Ahora pasemos a la versión más compleja: En 1512, un boticario 
portugués llamado Damiano publicó un estudio del patrón de mate de dama y 
peón. El estudio concluye con un mate clásico de dama y peón que se conoce 
como el mate de Damiano. 
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Diagrama 7.5 El mate de Damiano comienza con un 
rey encerrado detras de algunos peones. 


El patron de mate es esencialmente el mismo que en el primer ejemplo: el 
rey queda atrapado detras de una amalgama de peones blancos y negros 
(diagrama 7-5). 


Una vez que se ha reconocido el patron de mate, es facil decidirse por el 
escalofriante sacrificio de torre (la torre entrega su vida por el bien comun. En 
el diagrama 7-6a, las blancas sacrifican la torre que está en 'h1' llevándola a 
'h8' (1 Th8+) y dan jaque al rey enemigo. Puesto que el rey negro no tiene otra 
jugada posible, ha de capturar la torre (1. . . Rxh8) para poder escapar del 
jaque (diagrama 7-6b). 


La razón de sacrificar la torre de esta manera es que aunque la torre no 
puede dar jaque mate en 'h7', la dama sí puede hacerlo. El peón de 'g6' 
protegería a su soberana si esta llegara a 'h7'. El truco es imaginarse cómo 
dirigirla hasta esa casilla. Esta idea lleva a las blancas a buscar una secuencia 
forzada (en la que las negras no tengan tiempo de contraatacar) para conducir 
la dama a esa casilla. El concepto de apartar las torres del camino para 
permitir que la dama dé jaque mate es ahora un clásico del ajedrez. Los 
ajedrecistas hablan de sacrificios de despeje (lee el capítulo 5 para saber más 
sobre la combinación que implica el sacrificio de despeje). 
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Diagrama 7.6 Las blancas sacrifican una torre. 


En el diagrama 7-7a las blancas dan jaque al rey con el movimiento de 
torre de 'f1' a 'h1' (2 Th1+). El rey de las negras solo tiene una jugada para 
escapar del jaque y regresa a 'g8' (2. . . Rg8), donde estaba antes de la captura 
de la torre (diagrama 7-7b). 
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Diagrama 7.7 Las blancas vuelven a dar jaque al rey 
negro con la torre restante. 


Ahora las blancas inmolan la otra torre moviéndola a 'h8' (3 Th8+), como 
muestra el diagrama 7-6, para despejar la ruta de la dama a lo largo de la 
primera fila (diagrama 7-8a). Las negras deben capturar la torre (3. . . Rxh8), 
igual que antes, como se ve en el diagrama 7-8b. 
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Diagrama 7.8 Las blancas hacen un segundo sacrificio. 


Ahora la dama blanca puede avanzar a la columna h (4 Dh1+) y poner en 
jaque al rey negro, como muestra el diagrama 7-9a. En respuesta a esta 
agresión, las negras deben retroceder al lugar de donde salieron, 'g8' (4. . . 
Rg8); se ve en el diagrama 7-9b. 
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Diagrama 7.9 La dama blanca toma su turno para dar 
jaque. 


Después de todas estas vueltas, ¿qué han logrado las blancas? Para 
empezar, perdieron dos torres. Sin embargo, en este caso el material no 
importa. 
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La siguiente jugada de las blancas es avanzar la dama a 'h7' (5 Dh7++), 
una casilla que está bajo la protección del peón de 'g6', y anunciar jaque mate; 
ahí han llegado en el diagrama 7-10. 


| Los mates de dama y peón ocurren con poca frecuencia en el ajedrez de 
alta competición porque todos los jugadores los conocen bien. En las 
competiciones de niveles inferiores, sin embargo, estos patrones de mate de 
dama y peón puede que no sean tan del dominio público; por lo tanto, el mate 
de Damiano puede ser un arma importante que se aconseja incorporar cuando 
alguien comienza sus aventuras en el mundo del ajedrez. 
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Diagrama 7.10 Las blancas dan jaque mate. 


Su alteza se pasea a caballo: mates de dama 
y caballo 


La combinación de dama y caballo es especialmente potente para dar 
mate. Esto es así porque el caballo tiene una capacidad de movimiento muy 
distinta de la de la dama: las dos piezas se complementan a la perfección, así 
que unen sus fuerzas de diversas maneras para producir patrones de mate. 


El diagrama 7-11a muestra el principio de un patrón común de mate con 
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dama y caballo. El caballo y la dama estan atacando la casilla 'h7' y la 
amenaza directa es mate a la siguiente jugada (1 Dh7++). Observa que mover 
cualquiera de esos peones no ayudaria a las negras, porque el movimiento de 
la dama a 'h7' seguiría siendo jaque mate. La única oportunidad con la que 
cuentan las negras para escapar al jaque mate es alejar hasta 'c8' (1. . . Tc8) la 
torre que está cerrando el paso al rey, como refleja el diagrama 7-11b. 





Diagrama 7.11 La dama y el caballo blancos están listos 
para dar mate a las negras. 
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La retirada de la torre solo prolonga la agonia; no obstante, las blancas, de 
todas formas, dan jaque moviendo la dama a 'h7' (2 Dh 7+), según se aprecia 
en el diagrama 7-12a. El rey negro se ve forzado a retirarse a 'f8' (2. . . Rf8) 
para escapar del jaque (diagrama 7-12b). Fijate en que el papel del caballo es 
principalmente el de apoyar la incursión de la dama en la posición del rey 
negro. 





Diagrama 7.12 La dama blanca pone en jaque al rey 
negro y todo lo que puede hacer el rey es tratar de huir. 
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El rey negro esta atrapado en la octava fila, asi que la dama blanca da 
jaque mate yendo a 'h8' (3 Dh8++), como queda patente en el diagrama 7-13. 
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Diagrama 7.13 La dama blanca da jaque mate. 


Dama y caballo también pueden combinarse para dar jaque mate de otras 
maneras. Una de estas combinaciones se conoce como el mate de la coz; en 
él, el agresor se aprovecha de la precaria situación de las piezas adversarias, 
que encierran a su propio rey. El mate de la coz es un poco más raro que los 
otros mates de dama y caballo, pero también vale la pena conocerlo. Si alguna 
vez se te presenta la oportunidad de dar mate de esta manera, considérate casi 
un genio. 


En el diagrama 7-14a, la dama blanca en 'c4' pone en jaque al rey negro, 
asi que el rey tiene que moverse. Si el rey negro se mueve una casilla a la 
izquierda, junto a la torre, la dama blanca podria dar jaque mate de inmediato 
acercándose a 'f7'. Observa cómo en ese caso, el caballo en 'g5' estaría 
apoyando una vez más a la dama. Asi que las negras tratan de escapar de la 
amenaza huyendo con el rey a la casilla de la esquina, 'h8' (1. . . Rh8); se 
muestra en el diagrama 7-14b. 


El caballo blanco salta a 'f7' (2 Cf7+), como ilustra el diagrama 7-15a, 
poniendo al rey negro en jaque y obligandolo a volver al lugar de donde partió 
(2... Rg8); miralo en el diagrama 7-15b. 
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Diagrama 7.14 La dama blanca pone en jaque a las 
negras, asi que el rey negro se oculta en la esquina, 
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Diagrama 7.15 El caballo blanco da jaque y el rey negro 
vuelve al punto de partida. 


El caballo entonces se mueve a 'h6' (3 Ch6+), y da jaque doble. (El jaque 
doble ocurre si dos piezas a la vez, en este caso la dama y el caballo blancos, 
atacan al rey; diagrama 7-16a). Este tipo de jaque es muy poderoso, porque 
obliga al rey a moverse. Las negras no disponen de recursos para bloquear 
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ambos jaques ni para capturar las dos piezas que dan jaque. El rey ha de 
volver a la esquina (3. . . Rh8), como revela el diagrama 7-16b. 
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Diagrama 7.16 El caballo blanco y la dama dan jaque 
doble. 


La siguiente jugada de las blancas te parecerá sumamente extrafia si no 
conoces el patrón del mate de la coz: la dama blanca se sacrifica en 'g8' (4 
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Dg8+), situación reflejada en el diagrama 7-17a. Al hacerlo, la dama permite 
que el caballo dé jaque mate después. El caballo blanco defiende a la dama de 
'g8', de modo que el rey negro no puede eliminarla. Realmente, no importa 
qué pieza capture a la dama (el caballo o la torre), puesto que en cualquier 
caso las blancas darán mate. En este ejemplo, las negras toman la dama con la 
torre (4. . . Txg8); observa el diagrama 7-17b. 





| [L1] a FEE 
tt L1 Lr] j£ 
ot DL] LI JA IS 
M m m mS 
‘Tet L1 L1 ft 
E E E E 
CO Mrs 
E itt Pt ee 
a b c Ü g A 





d Í 
h 


Diagrama 7.17 La dama blanca se sacrifica para que 
finalmente el caballo sea el protagonista. 
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El caballo blanco salta a 'f7' (5 Cf7++) y anuncia jaque mate, como se 
muestra en el diagrama 7-18. 
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Diagrama 7.18 En honor de la dama caída, el caballo 
blanco da un valiente jaque mate. 


Crear una batería de alfil y torre 


Además de dama y caballo, las otras dos piezas (torre y el alfil) hacen una 
pareja estupenda para dar mate. Las dos piezas se complementan porque la 
torre controla las columnas y las filas, mientras el alfil domina las diagonales. 


El mate de Morphy, llamado asi en honor de Paul Morphy, es un ejemplo 
de lo bien que el alfil y la torre trabajan juntos para dar mate. Morphy fue uno 
de los más grandes jugadores de todos los tiempos. Jugó algunas de las 
partidas más bellas de la historia del ajedrez y legó más de un patrón de mate. 


La posición inicial de este patrón de mate se representa en el diagrama 7- 
19. No te preocupes por cuántas piezas haya en el tablero; solo concéntrate en 
el patrón de mate de alfil y torre. 
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Diagrama 7.19 El mate de Morphy 


A partir de la posicion inicial, las blancas hacen una jugada sorpresa para 
producir de manera inevitable un jaque mate. La dama blanca captura el alfil 
negro de 'f6' (1 Dxf6), como se refleja en el diagrama 7-20a, y con ello obliga 
a que el peón de 'g7' abra la posición del rey (1. . . gxf6); obsérvalo en el 
diagrama 7-20b. De otro modo, la dama blanca podría capturar en la jugada 
siguiente el peón de g, el cual protege al rey negro (fíjate en que el alfil de 'b2' 
está apoyando a lo largo de esa diagonal larga). 
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Diagrama 7.20 La dama blanca se sacrifica para quitar 
de en medio un peón del enroque negro. 


La captura de las negras crea una linea hasta el rey negro a lo largo de la 
columna g abierta. La torre de 'al' se dirige a 'g1' (2 Tg1+) para dar jaque 
(diagrama 7-21a), de manera que obliga al rey a refugiarse en la esquina (2... 
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Rh8); está representado en el diagrama 7-21b. 





h 


Diagrama 7.21 La dama blanca se sacrifica para quitar 
de en medio un peón del enroque negro. 


Como la torre corta la columna g, las blancas dan jaque mate capturando 
el peón de 'f6' con el alfil (3 Axf6++), lo que deja al rey negro sin posibilidad 
de escape; mira el diagrama 7-22. 
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Diagrama 7.22 La torre y el alfil forman equipo para 
dar jaque mate. 
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Paul Morphy: The pride and sorrow of chess 
Born in New Orleans, Paul Morphy (1837-84) had a 
truly meteoric chess career. At a young age, he burst 
upon the international scene and defeated all comers in 
scintillating fashion. His games were models of rapid 
development and attack. 


Morphy was gifted in other fields as well. He earned 
his law degree before the age of 21 but was too young to 
practice — he believed that he was simply marking time 
playing chess until he became old enough to practice law. 
In regard to his talents, his memory was so great that he 
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could recite much of the Civil Code of Louisiana 
verbatim. 


Sadly, however, Morphy’s descent from the top was as 
abrupt as his rise. At the height of his powers and fame, 
he abandoned the game and grew increasingly 
withdrawn. He was said to have suffered from a 
persecution complex and died a lonely death. Myths have 
been built up surrounding the chess great to account for 
his behavior, including unrequited love and bitterness at 
being snubbed by an elder champion. Unfortunately, the 
truth is more likely a prosaic, if sad, case of mental 
illness. 
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Capitulo 8 


Reconocimiento de patrones 





En este capitulo 


P Saber por qué y como planear 
b- Analizar la estructura de peones 


b- Prepararse para el final 





U no de los grandes mitos que rodea al ajedrez es que uno debe ser una 


Calculadora humana para jugar. Si bien es cierto que toda partida —y toda 
jugada— implica hacer ciertos cálculos, cuando los jugadores de ajedrez 
toman decisiones, confían principalmente en el reconocimiento de patrones 
(la capacidad de identificar configuraciones repetidas de piezas y peones) y en 
la intuición. Rara vez lo dicen, porque la mayor parte del tiempo este proceso 
es inconsciente. Si les preguntas por qué hicieron una jugada en lugar de otra, 
con frecuencia responden: «Simplemente, sabía cuál era la jugada correcta» O 
alguna otra frase similar que tampoco aclara gran cosa. 


Si no estás familiarizado con el ajedrez, posiblemente todas las posiciones 
del tablero te parecerán igual de caóticas. Si, en cambio, has visto decenas y 
decenas de partidas, podrás comprender de un vistazo el significado de 
muchas posiciones de las piezas en relación con otras. Algunos estudiosos y 
psicólogos del ajedrez han comparado esta acumulación de patrones 
reconocibles con una especie de vocabulario de ajedrez. Las palabras de 
cualquier idioma extranjero suenan poco familiares la primera vez que se 
oyen, pero después de construir un vocabulario, uno entiende muchas 
palabras, términos y conceptos del lenguaje sin pensarlo conscientemente. Esa 
misma idea funciona, en general, con el ajedrez. 


En este capítulo se explicará de qué forma el ajedrez es un continuo 
reconocimiento de patrones. A medida que vayas asimilando tácticas, como la 
clavada o el ataque doble (explicados en el capitulo 5), aprenderás a 
reconocer un patrón. Y cuando estudies los patrones de mate (capitulo 7) 
construirás un acervo de conocimientos que te ayudará durante las partidas. 
Poco a poco podrás anticipar posibles maniobras y jugarás mucho mejor. Lo 
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que eS mas importante: si puedes recordar los detalles de unos cuantos 
patrones de estructuras de peones, tu juego en la apertura y en el principio del 
medio juego se hara mucho mas coherente e intencional. Si, ademas, 
desarrollas una técnica de finales adecuada, conseguirás jugar una buena 
partida. 
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Pavlov's players 


Researchers have conducted experiments to 
demonstrate the notion of chess as language, using a 
sampling of people of widely different chess strengths. 
The scientists involved in these experiments exposed 
players to several different chess setups consisting of both 
random positions and actual gamelike positions. Each 
exposure lasted for only a few seconds at a time. The 
researchers then asked the subjects to reconstruct the 
various positions as the players remembered them. The 
stronger players scored much better in reconstructing the 
actual gamelike positions than did the weaker players, 
but this advantage on the part of the better players 
virtually disappeared when they attempted to reconstruct 
the random positions. The conclusion? If you take away a 
player’s knowledge base about chess by removing any 
resemblance to actual game positions, you also take away 
that player’s apparent superiority in recall. 


Analizar las posiciones y hacer planes 
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Los buenos jugadores pueden evaluar rapidamente muchos tipos de 
posiciones porque han visto antes posiciones similares. Por supuesto, la 
mayoria de las posiciones de ajedrez tienen caracteristicas y sutilezas 
particulares, pero los ajedrecistas toman como punto de partida una base 
comun de conocimientos acerca del juego y calculan a partir de ahi las 
variantes posibles. Puedes, por lo tanto, concentrarte solo en algunas jugadas 
principales y estudiarlas con detenimiento para reducir asi el calculo de 
variantes. 


Procesar y analizar posiciones de ajedrez parece ser una de esas cosas 
relacionadas con los dos hemisferios cerebrales. Las personas que tienen 
mejores habilidades en cuanto a las relaciones lógicas y espaciales parecen ser 
capaces de asimilar los patrones de ajedrez con mayor facilidad que las que no 
son tan duchas en ese área. Los jugadores con mejor orientación espacial 
construyen su vocabulario ajedrecístico con más rapidez que quienes no 
tienen tanta orientación. No obstante, cuando realmente se desarrolla la 
habilidad del reconocimiento de patrones es cuando se adquiere experiencia. 
Una vez que hayas aprendido suficientes posiciones, empezarás a saber qué 
jugadas son dignas de consideración casi sin tener que meditarlas y no te 
molestarás en examinar todos los movimientos posibles. 
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The tree of analysis 
Alexander Kotov (1913-81), a former Soviet 


champion, wrote a very famous book called Think Like a 


Grandmaster. (Well, the book is familiar to most chess 


players, at least.) In the English translation, Kotov 


introduces players to the concepts of the tree of analysis 


and candidate moves. 


You can’t climb the tree of analysis, but you can 


understand its roots. You can meet each move that your 


opponent makes with one of several replies, and your 


opponent may in turn respond to each reply with any of 


several other moves. The alternative moves available to 
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you and your opponent branch out and quickly mask the 
forest for all the trees. 


Kotov taught that in order to reduce the bushiness of 
the tree and to better enable players to see farther ahead 
in their moves (as well as anticipate an opponent’s 
moves), you first need to settle on which moves are the 
candidate moves. Candidate moves are those moves that 
you intend to examine closely based on your intuition. 
First you look around and use your intuition to figure 
out which moves are the important ones, and only then 
do you begin to calculate concrete variations. You must, 
according to Kotov, examine each candidate before 
making your final selection. 


Candidate moves are chosen by a combination of 
intuition and judgment. The choices you make in 
determining these moves get better with experience. The 
calculation of concrete variations is more like work, but 
it, too, gets better with practice. The more you practice 
these aspects of your game (as well as all others), the 
better you get as a chess player. 


A casi todos los maestros del ajedrez les han hecho la 
siguiente pregunta: «;Cuantas jugadas puede prever?». Un 
eran maestro contestó que solo una, la mejor. Esta 
declaración tiene su parte de verdad. Cuando me 
preguntan a mí, siempre respondo que eso depende. Si 
quieres saber si analizo todas las posibilidades que tengo 
en cualquier posición dada, la respuesta es un no 
rotundo. Si lo que deseas es saber cuántas jugadas puedo 
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anticipar en alguna secuencia en especial, la respuesta es 
que en ciertos casos puedo ver muy lejos y en otros casos 
puedo prever solo unas cuantas jugadas. Cuando la 
posición es de naturaleza forzosa, lo que significa que las 
jugadas son muy predecibles y reconozco el patrón, 
entonces puedo calcular por anticipada hasta una docena 
de jugadas, y a veces más. Cuantos más patrones 


reconozco, más jugadas puedo anticipar. 





Aprender formaciones de peones 


Los patrones más faciles de reconocer, además de los de jaque mate 
(consulta el capítulo 7), son las formaciones de peones, conocidas también 
como estructuras de peones. Cuando hablamos de formaciones de peones nos 
referimos a las relaciones existentes entre los peones blancos y los negros. La 
mayoría de los maestros son capaces de ver la estructura de peones de un 
tablero a mitad de partida y hacer una suposición bastante acertada de cómo 
empezó. Pueden hacerlo porque los peones son más lentos que las piezas y 
tardan más en cambiar sustancialmente de una fase de la partida a la siguiente. 


En virtud de su naturaleza relativamente estática, los peones indican 
cuáles son las mejores casillas para las piezas, tanto para atacar como para 
defenderse de los ataques. Debido a que los peones no tienen tanta movilidad 
como las piezas, gran parte de la estrategia del medio juego —en el que 
ocurre el grueso de la batalla— gira alrededor de las formaciones de peones, y 
muchos de los finales —aun cuando sean ligeramente diferentes— que surgen 
de estas formaciones están vinculados entre sí por hilos comunes; por lo tanto, 
que comprendas las formaciones de peones es muy importante para que 
mejore tu juego. 


Estudiar las formaciones de peones comunes a unos cuantos sistemas de 
apertura te dará el conocimiento de una estrategia general que te guiará en la 
selección de jugadas concretas Cada vez que te toque mover. Puesto que es 
imposible aprenderse todas las aperturas del ajedrez, la mayoria de los 
jugadores se concentran en una o dos aperturas para jugarlas cuando conducen 
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las blancas y un par mas para cuando llevan las negras. Si te familiarizas con 
las formaciones, podrás elegir jugadas buenas, por lo general, aunque no 
siempre sean las mejores (los aspectos básicos de las formaciones de peones 
se abordan aquí, pero en el capítulo 9 hay detalles sobre formaciones más 
avanzadas). 


La Defensa Francesa y la cadena de peones 


La formación de peones que mejor entiendo surge de una apertura llamada 
Defensa Francesa. La Defensa Francesa recibió este nombre en 1834, cuando 
un equipo parisino la empleó para derrotar a un equipo londinense en un 
encuentro por correspondencia. El diagrama 8-1a reproduce la posición inicial 
de la Defensa Francesa. Las blancas (los ingleses) abren el juego moviendo el 
peón de rey dos casillas (1 e4). Las negras (los franceses) responden 
avanzando una casilla con el peón de rey (1... e6). La idea subyacente en la 
Defensa Francesa es asediar el peón central de las blancas para disputar el 
dominio del centro del tablero. La primera jugada negra es el trampolín de la 
segunda jugada. Cuando las blancas avancen dos casillas el peón de dama (2 
d4), las negras harán lo propio, moviendo el peón en 'd7' a 'd5' (2. . . d5; 
diagrama 8-1b). Las negras han formado ahora una cadena de peones —que 
es el término que los ajedrecistas usan para referirse a los peones que están 
vinculados entre si— en las casillas 'f7', 'e6' y 'd5". 


Las blancas no disponen de muchas opciones, pero hay una variante que 
nos brindará la oportunidad de analizar la cadena de peones. Las blancas, si 
dan otro paso con el peón de rey (3 e5), crearán, a su vez, una cadena de 
peones en las casillas 'd4' y 'e5 ' , como se observa en el diagrama 8-2a. 

¿ALO By 


S 4 

i^ Las cadenas de peones se presentan en muchas partidas y la capacidad de 
d “Manejar correctamente esas cadenas es una de las claves para jugar bien al 
ajedrez. Aaron Nimzovich, un gran experto en la Defensa Francesa, ensefiaba 
a los ajedrecistas que debian atacar una cadena de peones por su base. Si la 
base se destruye, toda la cadena se debilita. 
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Diagrama 8.1 En la Defensa Francesa, las blancas 
ocupan dos casillas centrales y las negras una. 


Armado con las ensenanzas de Nimzovich, uno puede predecir fácilmente 
la respuesta más usual de las negras: un avance del peón de 'cT7 (3. . . c5) 
para atacar el peón blanco de 'd4', la base de la cadena (como refleja el 
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diagrama 8-2b). 





Diagrama 8.2 Las blancas crean una cadena de peones 
y un peón negro se mueve para atacar la base. 


Atacar de manera agresiva una Cadena de peones avanzada, sin demora y con 
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insistencia, es vital. Sino atacas la cadena de esta manera, tu rival obtendra 
ventaja de espacio: el peón de 'e5' esta avanzado y es preciso deshacer la 
f cadena para evitar que tu rival monte un ataque aprovechando que tú no 
tienes espacio para maniobrar y hacer frente a dicho ataque. 





La siguiente jugada de las blancas es fácil de comprender si sabes donde 
radica la fuerza de la cadena de peones (diagrama 8-3a). Cuando el peón 
blanco de 'c2' se mueve a 'c3' (4 c3), las blancas establecen una cadena de 
peones aún más larga, cuya base está muy adentro del territorio blanco y, por 
lo tanto, es muy difícil de atacar. Ahora, la estrategia de las negras es mover el 
caballo de 'b8' a 'c6' (4. . . Cc6) con la intención de continuar atacando el peón 
central y tratar de romper la cadena, como se muestra en el diagrama 8-3b. 
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Diagrama 8.3 Las blancas amplían la cadena de peones 
y un caballo negro intenta romperla. 


Las blancas saben exactamente lo que las negras están tratando de lograr y 
traen refuerzos (5 Cf3) para proteger el peón central amenazado (diagrama 8- 
4a). La siguiente jugada de las negras puede resultar extraña si no se entiende 
el juego estratégico negro. Una vez más, la meta es fundir el punto vulnerable 
de la cadena, el mismo punto que el peón y el caballo negros están atacando, y 
que el peón y el caballo blancos están defendiendo. La estrategia en la 
variante del avance de la Defensa Francesa se centra en el ataque y la defensa 
de ese ünico punto. 
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Diagrama 8.4 El caballo blanco responde al ataque de 
las negras, asi que la dama negra se lanza con toda su 
furia. 


Para continuar la agresión, la dama negra de 'd8' se mueve a 'b6' (5... 
Db6); estamos en el diagrama 8-4b. La dama ataca 'd4' al lanzar su peso para 
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apoyar al peon negro. 


En este punto, las opciones de las blancas son muy variadas, pero todas se 
basan en el ataque y la defensa de la cadena de peones. Si las blancas 
protegen la cadena, entonces obtendran ventaja espacial ya que la cadena se 
encuentra muy avanzada (en el capitulo 3 puedes leer algo sobre el tema del 
espacio). Como consecuencia de esta ventaja espacial, las piezas blancas 
tendran mas opciones que las negras y —a menos que las negras dispongan de 
muchos recursos— podran crear amenazas contra las cuales las negras no 
tengan defensa. 


Las negras, por su parte, seguiran tratando de socavar la cadena de peones. 
Si la cadena de peones se debilita (por ejemplo, si la base se puede atacar 
facilmente), entonces las piezas blancas estan obligadas a defenderla. Estas 
piezas dedicadas a la defensa pueden volverse pasivas (si no hacen gran cosa 
aparte de estar de guardia). En general, las piezas pasivas son menos 
poderosas que las activas, y si las negras consiguen que las piezas blancas 
asuman posiciones pasivas, podran tomar el mando de la partida, volverse 
agresivas y lanzar un ataque. 


Este tira y afloja de los puntos clave es justamente lo que llena de tensión 
una partida de ajedrez. Quien logre a corto plazo asegurar (o socavar) la 
Cadena de peones podrá concentrarse en una meta a largo plazo, como ganar 
material. 


Despues de la Defensa Francesa: formaciones de 
peones tipicas 


Desde el principio de la apertura, ambos jugadores tienen a su disposición 
una gran variedad de opciones por lo que al juego de peones se refiere. Los 
jugadores pueden elegir entre cambiar peones, atacar los contrarios con piezas 
o con otros peones, o proteger peones asimismo con piezas o con otros 
peones. A pesar de ello, el número de formaciones de peones resultantes 
siempre se reduce a una cantidad manejable. Cuando te hayas familiarizado 
con ellas, lo mejor que puedes hacer es examinar partidas magistrales. Es 
posible que empieces a comprender algunas jugadas que antes te 
desconcertaban. Pronto tendrás una idea de cómo hay que jugar esas 
formaciones y, entonces, ninguna jugada de tu rival te desconcertará. 


La primera de las formaciones típicas de peones que surgen de la Defensa 
Francesa, y que quiero que analices en esta sección, es la más básica. Ahora 
usaremos los diagramas para mostrar solo el juego de peones y para que 
puedas ver claramente las formaciones de peones sin interferencias (observa 
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el diagrama 8-5), aunque, por supuesto, las piezas siguen formando una parte 
importante de la estrategia. 


En la posicion basica del diagrama 8-5, la partida se centra en el ataque y 
la defensa del punto 'd4'. A veces, las blancas renuncian a él cuando capturan 
en 'c5' con el peón de 'd4' (1 dxc5) para lanzarse a un ataque rapido. Las 
negras Capturan el peón blanco de 'c5' con una pieza (que sigue siendo 
invisible porque estamos mostrando solo los peones). La formación de peones 
resultante aparece en el diagrama 8-6. Las negras podrían comenzar un ataque 
contra el peón avanzado de 'e5', que, momentáneamente, ha quedado sin 
protector, lo que obliga a las blancas a encontrar una nueva manera de 
defenderlo. 


E E E E 
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Diagrama 8.5 La estructura de peones tipica de la 
Defensa Francesa. 


Las blancas deberán usar una pieza para defender el peón avanzado 
(recuerda que a las piezas no les gusta montar guardia, prefieren estar 
atacando algo) o traer otro peón, el de 'f2' a 'fA, que haga las veces de 
defensor. Si las blancas optan por el segundo curso de acción, la formación 
resultante puede parecerse a la del diagrama 8-7a. Las negras pueden golpear 
entonces la cabeza de la cadena de peones con el peón de f (. . . f6) y crear 
una estructura similar a la del diagrama 8-7b. 
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Este peón ha 
[Z| perdido su 
_| protector. 


Hr peón blanco que 
estaba aquí ha 
capturado una pieza, 
pero otra pieza negra 
lo quita del tablero. 
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Diagrama 8.7 Las blancas establecen una nueva cadena. 


Los peones cuentan con la posibilidad de comerse entre si, pero podría 
haber dos tipos diferentes de formaciones si lo hicieran. Si el peón blanco 
captura el peón negro (exf6) y una pieza negra hace lo propio con el peón 
blanco de 'f6', la estructura se verá tal como aparece en el diagrama 8-8 (con 
la salvedad, recuérdalo, de que no estamos mostrando las piezas sino solo los 
peones). 
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Diagrama 8.8 El peón blanco ha capturado el peón 
negro y luego sucumbe. 
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Si, por otra parte, las blancas deciden no capturar el peón negro y hacen 
alguna otra jugada (que no se muestra para mantener la atención en la 
formación de peones), la partida tomará otro cariz. El peón negro puede 
comerse el peón blanco (fxe5) y las blancas pueden volver a capturar. La 
estructura se vería como la del diagrama 8-9. 


peón negro que 
acababa de elimi- 
nar el peón 
blanco 





Diagrama 8.9 El peón blanco de f captura y las blancas 
mantienen «e5». 


Evidentemente, las blancas, a partir del diagrama 8-5, pueden emplear una 
estrategia completamente diferente. Las blancas no tienen por qué abandonar 
la cadena de peones. Si las blancas juegan de esta manera, las negras pueden 
cambiar peones: las negras capturan el peón de 'd4' con el peón de 'c5' (. . . 
cxd4), y las blancas hacen lo propio con su peón de c (cxd4). La base de la 
cadena estaría entonces en 'd4'. La formación sería la del diagrama 8-10. 


Después de que el 
peon negro  . 
'gpture un peon 
ns este peon 
Manco | 

o elimina. 





Diagrama 8.10 Las negras juegan (. . . cxd4) y las 
blancas hacen lo mismo. 
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Los 


patrones de los finales 


Algunos finales son teóricos y sabemos que se ganan, se pierden o quedan 
en tablas, pero dependiendo de tu habilidad para reconocer ciertos patrones de 
final serás capaz O incapaz de lograr el resultado deseado. Puedes ir 
imaginándote qué patrones de final funcionan y cuáles no mientras juegas, O 
puedes aprenderlos previamente en casa (se recomienda lo segundo). Una vez 
que hayas incorporado a tu repertorio algunos de estos patrones, notarás un 
gran avance en tu fuerza de juego. 


Atención! 


= 
i 
EN 
=< 
me d 
^ 


ME 
e. 


P. 


| Los patrones de final de partida son una parte importante del ajedrez y 

todos los jugadores deben comprenderlos. Los jugadores novatos, no 
obstante, pueden pensar que se podrán preocupar del final de la partida 
cuando lleguen a él, si es que llegan. Esa manera de pensar es errónea, 
principalmente debido a la enorme dificultad que implica inventar (o, más 
exactamente, reinventar) la linea de juego correcta cuando se llega a esa parte 
de la partida (lo que probablemente tendrás que hacer si has sido perezoso y 
no has estudiado finales). Por supuesto, la mayoría de los jugadores encuentra 
muy util la capacidad de determinar si cierto patron de final conduce a la 
victoria, a las tablas o a la derrota, antes de ponerlo en práctica. Es probable 
que muchas de las decisiones que tomes en el medio juego dependan del 
conocimiento de esos patrones (por ejemplo, ¢debo cambiar damas e ir al 
final, o mantener la dama en el tablero e ir al ataque?). 


Lo bueno del asunto es que no tienes que estudiar todos los finales que 
existen, sobre todo si lo ünico que pretendes es echar algunas partidas. Sin 
embargo, si tu meta es convertirte en un maestro de ajedrez, tendrás que 
dominar la ultima fase del juego. 


Hay que precisar que los patrones de final no deben confundirse con los 
patrones de mate, que tanto pueden presentarse en el medio juego como en el 
final. 


2nd. Edition 
^ TE ` 
| TA 
ROY, 


Note 


An outstanding introduction to endgame patterns in 
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Chess Endings: Essential Knowledge by Yuri Averbakh, 
published by Everyman Chess. 





El patrón de final conocido como la posición de Lucena fue registrado por 
primera vez en el libro más antiguo de ajedrez conocido, escrito en 1497 por 
Luis Lucena. Este patrón, con sus dos métodos de juego, es solo uno de los 
muchos patrones de final que puedes usar para fortalecer tu juego. No 
obstante, enriquecer tu vocabulario ajedrecistico con este y otros patrones de 
final exige mucho estudio, y, como el verdadero estudio en cualquier otro 
campo, el dominio requiere trabajo. 


El diagrama 8-11 muestra la disposición inicial de la posición de Lucena. 


— LI O 
f g h 


a b c d E 





Diagrama 8.11 La posición de Lucena 


En este patrón de final, las blancas están tratando de coronar el peón de 
'd7' (avanzarlo hasta la última fila y convertirlo en dama; en el capítulo 10 se 
trata esta jugada especial conocida como promoción de peón), y las negras 
quieren impedirlo. Si las negras evitan que el peón corone, la partida 
terminará en tablas porque ha desaparecido la única ventaja de que disponían 
las blancas. Si las blancas consiguen que las negras sacrifiquen la torre por el 
péon de 'd7' para que este no corone, las blancas darán mate usando el mismo 
patrón que hemos descrito en el capítulo 7. 
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Lucena demostró que existen dos métodos que conducen a la victoria 
blanca. El primer método es probablemente el más sencillo, pero hay que 
conocerlos ambos porque cualquier leve desplazamiento de las piezas — 
respecto a la posición que estamos estudiando— puede obligarte a usar un 
método en detrimento del otro. 


Transferir la torre 


La primera idea es que las blancas transfieran —en dos tiempos— la torre 
de 'f1' a la octava fila, específicamente a 'c8', para apoyar el avance del peón. 
El primer paso en la transferencia se muestra en el diagrama 8-12a: la torre 
blanca se desliza a 'a1' (1 Ta1). Las negras contestan llevando al rey a 'f7' para 
acercarse al peón (1... Rf7), como se ve en el diagrama 8-12b. 
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Diagrama 8.12 La torre blanca se dirige a la octava fila 
y el rey negro se acerca al peón. 


Las blancas transfieren la torre a la octava fila (2 Ta8; diagrama 8-13a). 
Las negras hacen una jugada de espera con la torre porque no tienen nada 
mejor que hacer (2. . . Ic1; diagrama 8-13b). Observa que si las negras 
intentan atacar el peón con el rey, en realidad estarían sirviendo de escudo 
para el rey blanco, que podría moverse a 'e8', lo que permitiría que el peón se 
coronara a la siguiente jugada (fíjate en que el rey negro impediría que la torre 
negra diera jaque al rey blanco). 
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Diagrama 8.13 Las blancas aseguran una posición en la 
octava fila y las negras pierden un tiempo. 


Las blancas atacan la torre negra (3 Tc8), como se muestra en el diagrama 
8-14a, y la obligan a abandonar la columna c. La torre negra, por lo tanto, no 
tiene nada mejor que hacer que atacar el peón blanco, asi que se mueve a 'd1' 
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(3. .. Td1); mira el diagrama 8-14b. La primera parte de la estrategia blanca 
ha concluido; ahora el rey blanco dispone de una via de escape. 

El rey blanco se mueve a 'c7' (4 Rc7), porque la torre negra ya no esta 
atacando la columna c, para despejar el camino del peón, como se muestra en 
el diagrama 8-15a. 
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Diagrama 8.14 La torre blanca obliga a la torre negra a 
moverse. 
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Ahora las negras deben dar jaque al rey para impedir que el peon corone, 
de modo que la torre de 'd1' jaquea en 'el' (4. . . Tc1+), como en el diagrama 
8-15b. Diagrama 8-15: Si en lugar de eso el rey negro se aproxima otra vez al 
peón (4. . . Re6), las blancas podrian ganar con un jaque de torre (5 Te8+). 
Esto obligaría al rey a retirarse y permitiría que el peón se coronara (6 d8=D). 
Las negras, pues, tendrían que ceder la torre por la dama (6. . . Txd8) y 
dejarían a las blancas con rey y torre contra rey (un mate que se estudió en el 
capítulo 4). 


El rey blanco sale del jaque (5 Rb6), como se muestra en el diagrama 8- 
16. Las negras pueden continuar dando jaques al rey con la torre, pero solo 
hasta que el rey se acerque a la torre para atacarla. Llegados a ese punto, las 
negras deberán entregar la torre por el peón y posteriormente recibirán mate. 
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Diagrama 8.15 El rey blanco no se interpone en el 
camino del peón y las negras dan jaque al rey blanco. 
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Diagrama 8.16 El rey blanco marcha hacia la torre 
negra, pero la derrota de las negras es inevitable. 
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Construir un puente 


El segundo metodo para ganar se llama construir el puente. En este 
método, las blancas emplean la torre para evitar que el rey sea objeto de 
jaques. 


El patrón inicial para la construcción de un puente es la posición de 
Lucena (diagrama 8-11). A partir de ahi, el primer paso para las blancas es 
mover la torre a la cuarta fila (1 Tf4), como se muestra en el diagrama 8-17a 
(el sentido de esta jugada quedará claro al final de este ejemplo). Debido a 
que la torre negra no tiene nada mejor que hacer, solo puede perder tiempos 
de diversos modos (En este caso 1. . . Tcl), nada de lo cual afectará el 
resultado final (diagrama 8-17b). 
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Diagrama 8.17 La torre blanca se hace fuerte en la 
cuarta fila y las negras marcan un compás de espera. 


El rey blanco sale de debajo de la cobertura del peón (2 Re7), como ilustra 
el diagrama 8-18a. La mejor defensa con que cuentan las negras es acosar 
constantemente al rey blanco, asi que las negras dan jaque al rey adversario 
(2... Te1+); mira el diagrama 8-18b. 
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Diagrama 8.18 El rey blanco se asoma y las negras le 
vuelven a dar jaque. 


El rey se mueve a la misma columna que el peón (3 Rd6; como se muestra 
en el diagrama 8-19a). Las negras dan jaque al rey (3. . . Td1+); mira el 
diagrama 8-19b. 
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Diagrama 8.19 El rey blanco y la torre negra siguen 
jugando al ratón y al gato. 


Las blancas alejan al rey (4 Re6) y siguen protegiendo el peón (diagrama 
8-20a). Las negras dan jaque al rey una vez más (4. . . Tel+), como 
comprobarás en el diagrama 8-20b. 
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Diagrama 8.20 El rey blanco protege el peón, pero las 
negras lo mantienen en el punto de mira. 


Las blancas avanzan al rey hacia la torre negra (5 Rd5) y, una vez mas, 
salen del jaque; mira el diagrama 8-21a. Las negras dan jaque de nuevo (5. . . 
Td1+); mira el diagrama 8-21b. 
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Diagrama 8.21 Como habras previsto, el rey escapa del 
jaque y la torre contintia acosandolo. 


Entonces las blancas construyen el puente, que es un termino acunado por 
Aaron Nimzovich, al cubrir al rey con la torre (6 Td4), como en el diagrama 
8-22. Ahora la razon por la cual las blancas movieron la torre a la cuarta fila 
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en el diagrama 8-17 es clara: la torre protege de los jaques al rey. 
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Diagrama 8.22 La torre blanca completa el puente y 
deja el peón libre. 
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Capitulo 9 


Como reconocer las formaciones de peones 





En este capitulo 


» Comprender por qué son importantes las formaciones de peones 
b- Preparar las formaciones más comunes 


» Identificar los puntos fuertes y débiles de ciertas formaciones 





Low uno comienza a jugar al ajedrez, a veces parece como si los peones 


se interpusieran en el camino de las piezas. Solo los mueves porque tienes que 
hacerlo para sacar a los chicos fuertes (comandados por la jefa del grupo) que 
están detrás. Es posible que también pienses que estos peones insignificantes 
se mueven en el tablero con demasiada ceremonia: solo pueden avanzar hacia 
adelante y la mayoria de las veces dan ünicamente un paso. Es posible que 
entorpezcan la marcha de las piezas y sean lentos, pero aün asi tienen una 
enorme influencia en la partida (en el capítulo 3 se trata más a fondo su 
influencia y su estructura). 


En este capítulo verás varias formaciones de peones practicadas y 
estudiadas por los grandes maestros. Cuando comprendas donde deben 
ubicarse las piezas en las distintas formaciones, habrás recorrido un buen 
trecho del camino que te llevará a jugar una buena partida de ajedrez. Algunas 
formaciones de peones son específicas de una apertura o una defensa, pero, en 
teoria, pueden darse en ambas situaciones. 


El poder de las formaciones de peones 


Una formación de peones, que es un grupo de peones con unas 
caracteristicas concretas, puede determinar, en gran medida, la manera en que 
se juega una partida. Los grandes maestros son capaces de llegar a una sala de 
juego con las partidas comenzadas y determinar con gran aproximación las 
jugadas de apertura que se han efectuado en cada tablero. Pueden hacerlo 
porque algunas aperturas producen, a menudo, los mismos tipos de 
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formaciones de peones. En su mayoria estas formaciones determinan cual 
deberá ser la colocación óptima de las piezas en el tablero, lo que brinda, en 
efecto, una guía para el juego subsiguiente. 


¿No sabías que los peones tuvieran tanto poder? La buena noticia es que 
no tienes por qué deducir donde deben ir los peones. Algunas formaciones 
concretas resisten la prueba del tiempo. Lo malo es que no siempre se puede 
elegir la formación que se desea. Tu rival también tomará la palabra, porque 
su juego afectará el curso posterior de la partida. Por eso debes estar 
familiarizado, al menos ligeramente, con los diversos tipos de formaciones. 


De que modo las formaciones de peones pueden 
afectar el curso de la lucha 


Ya que los peones son más lentos que el resto de las piezas —no pueden 
retroceder y normalmente se quedan en la misma casilla durante un tiempo—, 
es muy difícil recuperarse de una jugada de peón equivocada. Así que es 
importante moverlos bien. Saber en qué escaques deben ir te servirá de guía 
para ubicar el resto de las piezas. Es posible, pues, que consigas evaluar con 
tino qué piezas deben conservarse y cuáles no. 


Estos peones bloquean 
el alfil negro de casillas 





Diagrama 9.1 El alfil está encerrado 
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El diagrama 9-1 muestra una posición típica de la variante del avance de 
la Defensa Francesa (puedes ver en el capítulo 8 los elementos básicos de esta 
defensa) después de las jugadas de peones de la apertura (1 e4e6, 2 d4d5, 3 
e5); ve al capítulo 17 si necesitas ayuda para descifrar la notación. La cadena 
de peones negros en las casillas claras limita de manera importante la 
movilidad del alfil negro, que corre por esas casillas, lo que hace, por tanto, 
que este sea menos valioso. 


Ya habrás notado cuán importante es entender las diferentes formaciones 
de peones. El poder de una pieza se basa en su movilidad, y el alfil de 
casillas claras de las blancas tiene mucha más movilidad que el de las negras, 
que está encerrado detrás de sus propios peones. Las negras intentarán 
cambiar los alfiles de casillas blancas para lograr algo de movilidad; pero las 
blancas deberán evitar ese cambio de piezas. ¿Por qué dar una pieza fuerte a 
cambio de una débil? 





¡(AA | A veces los principiantes dan jaque tan pronto como les es posible, pero 
SA eso suele ser un error. Por ejemplo, las blancas pueden dar un jaque de alfil 
(3 Ab5+), como refleja el diagrama 9-2a, pero esa jugada es débil. El 
diagrama 9-2b muestra por qué. Si el alfil negro sale (4... Ad7), las blancas 
tienen que retirarse, lo que es una pérdida de tiempo, o tienen que permitir el 
cambio de alfiles. Con los peones centrales de las blancas en casillas oscuras, 


las blancas deberán mantener en el tablero el alfil de casillas claras. 


i 


La movilidad del alfil blanco de casillas claras no esta impedida por los 
peones, de manera que esa pieza puede proteger las casillas que los peones no 
controlan. La movilidad del alfil negro de casillas claras está limitada, pues 
protege las mismas casillas que sus propios peones. El alfil de las blancas es 
relativamente fuerte y el de las negras es parcialmente débil. Deberás intentar 
conservar tus piezas fuertes e intercambiar las débiles. 
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Diagrama 9.2 Dar jaque a un rival demasiado pronto 


suele ser un gesto imprudente. 


Como aprovecharse del juego de peones para lograr 


ventaja 
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Reconocer las formaciones de peones te permitira progresar mucho en la 
percepcion estratégica: podras identificar y sopesar las opciones viables 
Cuando vayas a emprender alguna accion, y te servira de guia a la hora de 
ubicar tus piezas; ademas te ayudara a definir tu plan y a aumentar tanto los 
puntos fuertes de tu posición, como a reducir los débiles. Es posible que los 
peones no sean tan poderosos como las otras piezas, pero son variables 
importantes en cualquier ecuación de ajedrez. 


Una de las ventajas de mover primero es que es más fácil establecer una 
formación de peones, como la Inglesa Cerrada (mira las secciones 
correspondientes más adelante en este capítulo). Parte del combate en una 
partida de ajedrez gira en torno a qué formación de peones surgirá. A algunos 
ajedrecistas les gustan las formaciones cerradas, como el Muro de Piedra, 
pero otros prefieren las formaciones abiertas, en las que las piezas circulan 
libremente. La partida se puede convertir en una auténtica lucha de voluntades 
si un jugador está intentando mantener la formación cerrada y el otro está 
tratando de abrirla. 

rhtención! 


z1n 


iB | La clave para comprender cualquier clase de formación de peones es 
ES evaluar sus puntos fuertes y los débiles. Algunas formaciones hacen que 
ciertas piezas se vuelvan más valiosas que otras, como ilustra el diagrama 9- 
2b. Existen muchos tipos de formaciones de peones y pueden cambiar durante 
el curso de una partida. Una formación cerrada puede abrirse súbitamente, por 


ejemplo si hay suficientes rupturas y cambios de peones. 


La formación puede indicarte qué piezas debes conservar y de cuáles 
tienes que desprenderte, y puede dictarte si debes atacar por un flanco del 
tablero o por el otro. Por lo tanto, recuerda que las formaciones de peones 
ofrecen mucha información y es útil prestar atención a lo que tienen que decir. 


Con la intervención del alfil: el fiancheto 


Fiancheto es una palabra de origen italiano que significa en el flanco y se 
aplica a una formación de peones y alfil muy común en muchas aperturas 
modernas. La formación de peones del fiancheto sería debil sin la presencia 
del alfil porque los peones solo atacan casillas de un color. En el diagrama 9- 
3a, las casillas claras alrededor de los peones de flanco de dama de las negras, 
'a6' y 'b7', no tienen defensa y son débiles; lo mismo ocurre con las casillas 
Claras alrededor de los peones del flanco de rey de las blancas, como 'h3' y 
'g4'. Los alfiles se colocan en 'b7' y 'g2', respectivamente para defender las 
casillas que los peones no protegen; las negras establecen un fiancheto en 
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flanco de dama y las blancas establecen otro en el flanco de rey, como se 
aprecia en el diagrama 9-3b. Para mostrar claramente esta formación, hemos 
eliminado de los diagramas las piezas que no participan en ella. 
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Diagrama 9.3 Los peones se preparan para los 
fianchetos y los alfiles completan las maniobras. 
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Los puntos fuertes del fiancheto 


Los fianchetos en ajedrez no siempre han sido vistos con buenos ojos y 
los estudiosos del juego tardaron en aceptarlos, pues la teoria clasica 
consideraba que lo más importante era llevar las piezas al centro y no mover 
los peones del enroque para no debilitar el caparazón protector del rey. El 
fiancheto se hizo popular en el siglo xx con la llegada de las teorías 
propugnadas por Nimzovich, Breyer, Gruenfeld y Reti, entre otros, que 
llegaron a la conclusión de que ocupación y dominio central no 
necesariamente eran lo mismo (en el capítulo 10 está la información sobre el 
enroque). 


Sin embargo, el fiancheto es un hueso duro de roer porque todas las 
Casillas están cubiertas por los peones o por el alfil. El ataque no es fácil 
cuando no existen puntos débiles. 


Otro punto fuerte del fiancheto es que el alfil se ubica en la gran diagonal, 
la más larga del tablero. Desde esa posición, el alfil puede desplegar todo su 
potencial de juego. Por último, esta diagonal pasa por el centro del tablero, así 
que el alfil está, en cierto modo, en el centro, pero a una distancia segura. 


Los puntos debiles del fiancheto 


Si puedes arreglártelas para eliminar el alfil del fiancheto, las casillas que 
lo rodean se debilitarán (diagrama 9-3a). Es posible que puedas maniobrar 
con tus piezas hasta esas casillas debilitadas, en cuyo caso tu rival 
experimentará dificultades para rechazarlas. El diagrama 9-4 ilustra un modo 
de eliminación del alfil de fiancheto. En el diagrama 9-4a la dama blanca 
apoya la invasión inminente del alfil blanco en 'h6'. Después de que el alfil 
vaya a 'h6' (1 Ah6), se puede capturar el alfil de las negras en 'g7' (2 Axg7). 
Aunque las negras puedan restaurar el equilibrio material comiéndose el alfil 
con el rey (2. .. Rxg7), las casillas oscuras en el lado del rey negro habrán 
perdido su principal defensor. 
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Diagrama 9.4 Una manera de atacar el fiancheto. 


Una variante de la siciliana: el dragón 


El dragón, que es el nombre de una variante de la Defensa Siciliana (en el 
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capitulo 12 se dan detalles sobre esa apertura), incluye un fiancheto en el 
flanco de rey (descrito en el apartado anterior). Esta formacion recibe su 
nombre de la constelacion celeste homonima y surge despues de las siguientes 
jugadas de apertura: 1 e4 c5, 2 Cf3 d6, 3 d4 cxd4, 4 Cxd4 Cf6 y 5 Cc3 g6. 


Cuando examinamos la formación de peones del dragón (diagrama 9-5) 
podemos hacernos una idea de algunas de las piezas de las negras. El peón de 
dama de las blancas ha sido eliminado, así que no se le puede usar en la lucha 
por el control de las casillas 'd4' y 'e5'. Las negras usarán los peones y las 
piezas para controlar estas casillas. Las negras también quieren valerse de la 
diagonal larga (‘al'-'h8') para atacar la posición de las blancas. Así, el alfil de 
casillas oscuras de las negras estaría idealmente ubicado en la gran diagonal. 


Las negras normalmente se enrocan detrás de la formación del dragón, y 
los caballos se mueven a sus casillas óptimas, 'c6' y 'f6', como se ilustra en el 
diagrama 9-6. 
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Diagrama 9.5 La formación de peones del dragón. 


El dragón era muy apreciado hace décadas, pero a lo largo de los años las 
blancas han probado tantos sistemas de ataque y tan variados que al final el 
dragón se ha quedado sin colmillos. Todavía se puede jugar, pero es posible 
que sus días de gloria hayan pasado. 
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Abrirse paso en el tablero con las garras: las ventajas 
del dragon 


El alfil negro de casillas oscuras es uno de los puntos fuertes de la 
formación del dragón. El peón de dama blanco ha desaparecido (diagrama 9- 
6), así que el alfil tiene normalmente una ruta despejada desde el flanco de rey 
de las negras hasta el flanco de dama de las blancas. Debido a que el peón de 
c negro ya no existe, las negras, de forma natural, mueven la torre de dama a 
la columna c. La presión combinada del alfil en la diagonal larga y la torre en 
la columna c pueden obligar a las blancas a asumir una postura defensiva. El 
dragón muestra sus colmillos cuando las negras están atacando de forma 
agresiva y las blancas tienen que defenderse con pasividad. 


A Dim 





ë d q 


Diagrama 9.6 La formación del dragón permite a los 
caballos proteger las casillas centrales. 


Superar las desventajas del dragón 


Una desventaja de esta formación es que no siempre se puede alcanzar. Si 
las blancas no permiten que el peón de c de las negras capture su peón de 
dama, entonces las negras no formarán un dragón. Puede resultar algo 
parecido, pero las diferencias, aunque a primera vista parezcan triviales, son 


www.lectulandia.com - Página 265 


en realidad muy importantes: tendras que poner tus piezas en casillas 
completamente diferentes. 


Atención! 

f 22 

dh | Si las negras consiguen la formacion del dragon, las blancas trataran de 

SA capturar el alfil de las casillas oscuras de las negras. La eliminacion de este 
alfil debilita gravemente la formación del dragon. Las blancas también tienen 
una ventaja espacial (consulte el capítulo 3 para saber más sobre ese 


elemento) que deben usar para desarrollar un ataque central y en el flanco de 
rey. 
El dragón suele considerarse un arma de doble filo porque ambos bandos 


juegan de forma agresiva. Las negras atacan principalmente en el flanco de 
dama, y las blancas atacan en el centro y en el flanco de rey. 


Ejercitar la flexibilidad de los peones: la 
Schefleningen 


La Scheveningen, que lleva el nombre de una ciudad holandesa, es una 
variante diferente de la Defensa Siciliana (mira el capitulo 12). Esta apertura 
muestra una formacion de peones muy flexible, lo que significa que dispones 
de multiples maneras de colocar tus piezas de forma efectiva y de varios 
modos de responder a las diversas maniobras de las blancas. Muchos de los 
mejores jugadores del mundo emplean la Scheveningen porque ha demostrado 
ser lo suficientemente flexible para soportar los diversos ataques que las 
blancas han concebido a lo largo de los anos. Surge de las siguientes jugadas: 
1 e4 c5, 2 Cf3 e6, 3 d4 cxd4, 4 Cxd4 Cf6 y 4 Cc3 d6. 


Con la Scheveningen, las negras terminan normalmente con un peon mas 
en el centro y con juego activo en el flanco de dama. Las blancas retienen una 
ventaja espacial y oportunidades de ataque en el centro y en el flanco de rey. 
El diagrama 9-7a muestra la formación de peones de la Scheveningen, y el 
diagrama 9-7b muestra una constelacion de piezas tipica. 
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Diagrama 9.7 La formación Scheveningen, desnuda y 
vestida. 


Observa que en el diagrama 9-7b el alfil negro de casillas oscuras se ha 
desarrollado por 'e7' de manera más clásica que cuando estábamos estudiando 
el dragón. Desde 'e7' puede ayudar a proteger el peón de dama negro. 
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Mientras tanto, las blancas retienen una ventaja espacial dado que su peon 
central (‘e4') se encuentra en la cuarta fila, mientras que los peones centrales 
negros no han pasado de la tercera. 


Usar la Scheveningen para obtener ventaja 


De manera similar al dragón, la Scheveningen es una defensa contra una 
apertura de peón de rey. Si las blancas no mueven el peón de rey en la primera 
jugada de la partida, no podrás plantear ninguna de las dos formaciones. 


La Scheveningen busca establecer un refugio seguro para el rey negro. 
Las piezas menores del flanco de rey tienen una buena ubicación defensiva 
cerca del rey, pero también están disponibles para la acción en el centro. Los 
peones de d y e negros están situados para impedir que las piezas blancas 
penetren en territorio negro. Con un enroque en flanco de rey fuertemente 
defendido, las negras están libres para iniciar la acción en el flanco de dama. 


Las negras suelen adelantar los peones del flanco de dama restantes, en 
parte para atacar las piezas blancas y en parte para ocupar más espacio. Las 
negras pueden desarrollar el alfil de casillas claras por 'd7' o 'b7', mientras su 
artillería pesada gravitará en la columna c, que está semiabierta. 


Los inconvenientes de la Scheveningen 


La única desventaja real de la Scheveningen es que cede a las blancas el 
dominio espacial. Con frecuencia, las blancas buscan capitalizar esta ventaja 
mediante un ataque en el centro y en el flanco de rey. 


Atención! 
ZA 
.. Una maniobra típica contra esta formación es el avance de peón f2-f4. Las 
—7* negras deberán protegerse contra más avances de peones, ya que, a modo 


de arietes, amenazarán con romper las defensas del flanco de rey. 


Construir el Muro de Piedra 


La idea subyacente al Muro de Piedra es mantener el centro bloqueado y 
lanzar un ataque por los flancos. La formación de peones es rígida y queda 
poco margen de maniobra para las piezas. Cualquiera de los dos jugadores 
puede tratar de cimentar un Muro de Piedra, como las blancas lo hicieron en 
el diagrama 9-8a. Fíjate en que los peones de 'd4' y de 'fA' están bien 
protegidos y se usan para prevenir cualquier intento de avance en el centro por 
parte de las negras. El diagrama 9-8b ilustra una de las pocas opciones que las 
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blancas tienen para colocar sus piezas, asi que transferir las piezas del flanco 
de dama al de rey resultará complicado. La casilla 'e5' es el único punto de 
invasión central de las blancas. 


Los jugadores inexpertos aprecian el Muro de Piedra porque les da la 
certeza de que están moviendo las piezas a las casillas adecuadas. Los 
jugadores experimentados prefieren disponer de estructuras más flexibles. 
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Diagrama 9.8 Una formación de muro de piedra. 
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Confiar en los puntos fuertes del Muro de Piedra 


La formación Muro de Piedra suele producir un centro cerrado, lo que 
hace difícil desplazar las piezas de un flanco del tablero al otro. Si puedes 
lanzar un ataque en uno de los dos flancos, el defensor será incapaz de pedir 
refuerzos. Dado que el peón de f ya se ha puesto en marcha (diagrama 9-8a), 
las blancas deberían atacar por el flanco de rey. En general, tendrás que atacar 
donde tengas ventaja de espacio. 


Sobrellevar las debilidades del Muro de Piedra 


La principal desventaja de la formación Muro de Piedra, además de su 
rigidez, es la debilidad de la casilla 'e4' (desde el punto de vista de las 
blancas): con todos los peones centrales de las blancas en casillas oscuras, las 
casillas claras son débiles. Fijate en que ningún peón blanco puede proteger 
'e4'. Por lo tanto, esa casilla puede convertirse en una garita para las piezas 
negras. Por norma, no es una buena idea permitirle al adversario una posición 
tan privilegiada. Esta desventaja es una de las razones por las que los 
jugadores experimentados rara vez plantean el Muro de Piedra. 


Erigir una fortaleza en el centro: el doble 
Muro de Piedra 


El doble Muro de Piedra limita las opciones de ambos contendientes. Esta 
estructura es una de las pocas en las que las negras pueden imitar las jugadas 
de las blancas. La posición es tan cerrada que la ventaja de la primera jugada 
es Casi insignificante (para saber más sobre la ventaja de la primera jugada ve 
al capítulo 3). 


El diagrama 9-9a muestra la formación de peones doble Muro de Piedra. 
Puedes ver que los peones centrales de 'd4' y 'd5' están bloqueados. Es 
improbable que los peones centrales avancen y, además, en realidad, no existe 
ningún punto de tensión (posibilidad de cambios de peones) así que esta 
formación de peones será difícil de modificar. La casilla 'e5' es el único punto 
central de invasión posible para las piezas blancas y, para las negras, será 'e4' 
el único punto central de entrada. Cuando una formación de peones está fija, 
hay muy pocas decisiones sobre el lugar donde poner las piezas. El diagrama 
9-9b ilustra una disposición especular típica. 
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Diagrama 9.9 En la formación de Doble Muro de 
Piedra, las blancas se ven en el espejo. 


Conocer los beneficios del doble Muro de Piedra 


Lo mejor del doble Muro de Piedra es que simplifica una partida 
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complicada: se cierra el centro y luego se trata de atacar en el flanco de rey. 
Como las opciones de juego se reducen tanto, es muy facil saber como hay 
que jugar, idea que reconforta a algunos jugadores porque reduce el numero 
de decisiones que deben tomar. Sin embargo, la mayoria de los ajedrecistas 
piensa que tener opciones es mas beneficioso que perjudicial; el doble Muro 
de Piedra, sencillamente, no es muy interesante. 


Enfrentarse a las desventajas del doble Muro de 
Piedra 


La principal debilidad del Muro de Piedra es el caracter estatico de la 
formación de peones, porque no existe la oportunidad de adelantar ni de 
cambiar los peones del centro. Como se puede decir que el centro es tierra de 
nadie, el juego se limita a los flancos, lo que deja poco espacio para 
maniobrar y escasas opciones para los jugadores. 


La batalla por las casillas centrales: la 
Inglesa Cerrada 


En la formación Inglesa Cerrada las blancas intentan gobernar las casillas 
claras del centro con piezas y peones. A menos que las negras disputen el 
dominio central de las blancas en las casillas claras, el centro podrá 
permanecer cerrado por mucho tiempo. Las blancas, por lo general, se 
expanden en el flanco de dama y las negras se expanden en el flanco de rey. 
La formación de peones de la Inglesa Cerrada típica se ilustra en el diagrama 
9-10a. Fijate en que las blancas estarian dispuestas a cambiar el peón de c por 
el peón de d de las negras. De otro modo, las blancas se valdrian del peón de c 
para atacar la casilla 'd5'. Un desarrollo tipico en esta apertura es: 1 c4 e5, 2 
Cc3 Cc6, 3 g3 g6, 4 Ag2 Ag7 y 5 d3 d6; se ve en el diagrama 9-10b. 
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Diagrama 9.10 Una formación popular de peones en la 


Inglesa cerrada. 


Aceptar los riesgos de la Inglesa Cerrada 
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Atención! 
\« y En el diagrama 9-10b, el peón negro de 'e5' obtiene ventaja de espacio en 
el flanco de rey. Aunque las blancas han ganado terreno en el flanco de 

dama, las negras están haciendo lo mismo en el flanco de rey. Esto puede ser 

un poco arriesgado porque los reyes normalmente se enrocan en el flanco de 

rey. Si no te sientes cómodo otorgándole espacio al enemigo en el flanco del 
tablero en que va a resguardar su rey, tal vez la Inglesa Cerrada no sea la 


mejor opción. 


Golpear en los flancos con la Nimzo- 
Botvinnik 


La formación Nimzo-Botvinnik se caracteriza por los peones de 'c4' y 'e4”, 
así como por el fiancheto en el flanco de rey, como se muestra en el diagrama 
9-11a. Las blancas acumulan presión en las casillas centrales claras, crean un 
centro fuerte y cerrado y se preparan para un ataque en cualquiera de los 
flancos. El desarrollo típico de la Nimzo-Botvinnik es: 1 c4 c5, 2 Cc3 Cc6, 3 
g3 g6, 4 Ag2 Ag7 y 5 e4, como se ilustra en el diagrama 9-11b. 


Esta variante de la inglesa se produce con mayor asiduidad que la variante 
cerrada (lee el apartado anterior). Es una disposición muy sólida que también 
conserva una buena dosis de flexibilidad. 





www.lectulandia.com - Página 274 


[e| 128 [BjS| 
'|£1| | [EtA i 
|| | lajt [ar] 


4 Te 


Le: NN 
A ENE [Al 
A paja la 
A Aa 
a b c e f g h 


b 





Diagrama 9.11 En la formación Nimzo-Botvinnik, dos 
peones protegen el centro y un fiancheto guarda un 
flanco. 


Atención! 
za 


| $». En el diagrama 9-11b el caballo se ha desarrollado por 'e2' para no 
EL interferir en la acción del alfil de fiancheto o en el posible avance del peón 
de f de las blancas. Además, en caso de que el caballo de dama blanco se 


mueva o sea capturado, el caballo de 'e2' podrá ocupar su lugar. 


Descubrir las ventajas 


La gran ventaja de la formación Nimzo-Botvínnik es que las blancas 
tienen bien aseguradas las casillas centrales y tienen la posibilidad de 
expandirse en cualquier flanco; de modo que esta formación de peones 
proporciona un poco más de flexibilidad que la Inglesa Cerrada. 


V reconocer las debilidades 


La debilidad principal de esta formación es la falta de timón en la casilla 
'd4'. Si las negras tratan de establecer un control firme en los escaques oscuros 
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del centro (al igual que las blancas lo tienen en los claros), es posible que las 
blancas tengan que batallar por el dominio central. Así, con tantos peones 
blancos en casillas claras, el alfil de casillas claras puede ser difícil de activar. 
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Capitulo 10 


Las jugadas especiales 





En este capitulo 


» Capturar un peón al paso 
b- Promover un peón a un rango superior 


» Enrocarse para mover la torre antes 





Si juegas al ajedrez durante algún tiempo, llegará un momento en que te 


toparás con alguien que siga unas reglas diferentes de las oficiales. Es posible 
que esa persona haya aprendido a jugar al ajedrez guiada por alguien que 
conocía la mayoría de las reglas pero desconocía otras o se inventó algunas. 
Lamentablemente, y a menos que lleves contigo un reglamento, puede ser un 
poco difícil convencer a esa persona de que las reglas que tu aplicas son las 
correctas. 


En este capítulo se explican las jugadas que más se prestan a confusión. 
Es posible que conocer las jugadas especiales no te ayude a evitar el 
desacuerdo que puede presentarse de vez en cuando, pero al menos podrás 
argumentar con cierto aire de autoridad, lo que para algunos amantes del 
ajedrez es casi tan bueno como ganar. Además, saber cuáles son las opciones 
que tienes a tu disposición en el juego tarde o temprano da frutos. 


Capturar un peón que de un gran salto se 
coloca a tu lado: comer al paso 


sS 
El ! Comer al paso es un método especial de captura que solo puede aplicar un 
. peón cuando ha llegado a su quinta fila. Un peón en quinta puede comerse 
un peón enemigo si este, desde su casilla de salida, avanza dos pasos y se 
coloca junto a él. El peón que captura se mueve diagonalmente una casilla 


hacia adelante y se come el peón contrario como si este, en lugar de haber 
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dado dos pasos, solo hubiese dado uno. Esta situacion puede plantearse varias 
veces en una partida, pero el derecho de capturar al paso prescribe si no se 
ejerce inmediatamente. Solo despues del avance de dos casillas de un peon 
enemigo, se puede capturar al paso. Es en ese momento, o se pierde la 
oportunidad con ese peón del rival. 


La captura al paso 


El siguiente ejemplo ilustra la captura al paso. En el diagrama 10-1, el 
peón blanco de 'd2' se halla en su casilla inicial y está listo para moverse. Para 
dejar perfectamente clara la captura al paso, los demás peones y piezas se han 
quitado del tablero representado en el diagrama; en una partida real, por 
supuesto, habria piezas. 





| a m E E 


d 


Diagrama 10.1 Los peones están casi listos para una 
captura al paso. 


Las blancas avanzan dos casillas con su peón (1 d4; observa el diagrama 
10-2a). Durante una sola jugada las negras pueden capturar legalmente el 
peon de las blancas (1. . . exd3), como si el peon blanco se hubiera movido 
hacia adelante solo una casilla. El peón negro toma la posición que el peón 
blanco hubiera ocupado si hubiese avanzado una sola casilla (diagrama 10- 
2b). 
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Diagrama 10.2 El valeroso peón blanco se mueve hacia 
adelante dos casillas y las negras lo capturan al paso. 


Por supuesto, si tu adversario no sabe nada de la captura al paso, esta 
jugada puede sorprenderlo. Y si le cuentas que has capturado al paso, puede 
decirte que te inventas las reglas. Conserva la calma y explicale que el ajedrez 
es un juego internacional y que la regla de comer al paso fue adoptada en el 
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siglo xv. También puedes añadir que la regla se aceptó de forma universal a 
finales del siglo xix. No obstante, si estás jugando una partida solo para 
divertirse, la conducta deportiva dicta que debes dejar que tu rival repita la 
jugada. Pero si la partida es de torneo, debes llamar al árbitro. No es culpa 
tuya que tú conozcas esa regla y tu contrincante no. 


Los detalles que debes recordar de la captura al paso 


Y El peón capturado debe avanzar previamente dos casillas para que la 
captura al paso sea válida. 


Y Si no capturas inmediatamente, pierdes el derecho de hacerlo. 


Y No tienes obligación de capturar al paso; de hecho, a veces esta 
Captura no es la mejor jugada que se puede hacer. Por ejemplo, si otro 
movimiento llevase a un mate forzado, olvidate de la captura al paso. 


Promoción del peón 


Cuando un peón alcanza el extremo del tablero, es posible promoverlo 
para convertirlo en cualquier pieza que se elija, salvo el rey (cada jugador 
puede tener solo un rey). En esencia, después de la promoción, el peón muda 
de vestimenta (se saca el peón del tablero y se coloca en su lugar la pieza 
elegida). Casi siempre, los jugadores convierten el peón en una dama, porque 
la dama es la pieza más poderosa del tablero (lee el capítulo 2 para saber más 
sobre las piezas y su poder). Solo en algunas posiciones extrañas y 
problemáticas los jugadores al promover un peón lo convierten en otra pieza 
(por ejemplo, cuando coronar un peón en dama da como resultado un 
ahogado); esta situación se conoce como promoción menor o subpromoción. 


HE Sig, 
23 En teoría podrías tener nueve damas a la vez: los ocho peones promovidos 
il ^ y la dama original. ¡Todo un harén para el rey! Sin embargo, esta situación 
es muy improbable. 


En el siguiente ejemplo, las blancas tienen un peón más que las negras, 
pero no pueden dar jaque mate al rey negro solo con el peón y el rey. (¿No 
sabes por qué? En el capitulo 4 está todo lo que necesitas saber acerca del 
jaque mate). Las blancas mueven el peón a la octava fila para poder 
promoverlo (diagrama 10-3a). En este caso, promover el peón a dama tiene 
sentido, especialmente porque la dama promovida da jaque mate de inmediato 
(diagrama 10-3b). Con todo, promover el peón a torre también daria jaque 
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mate en este ejemplo, asi que cualquiera de las dos opciones es igualmente 
valida. Una promocion menor de caballo o alfil seria una insensatez, dado que 
estas piezas no pueden dar jaque mate al rey por sí mismas. 
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Diagrama 10.3 Las blancas promueven el peón a la 
dama y dan jaque mate inmediatamente. 
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Se suele llamar casilla de coronacion a la casilla en la cual un jugador 
puede promover un peon, porque lo mas probable es que el peon se convertira 
en una dama (es decir, se coronara) tras llegar a esa casilla. Es importante 
controlar la casilla de coronación para que, en caso de que el peón contrario 
llegue a ese escaque, puedas matarle inmediatamente la nueva dama. 


Una jugada que protege al rey y pone una 
torre en movimiento: el enroque 


E^ Sie, 

DD) El enroque es una maniobra que protege al rey y activa una torre al mismo 
D tiempo. También es el ünico momento en una partida de ajedrez en que 
puedes mover dos piezas a la vez. Puedes enrocarte en el flanco de rey o en el 
flanco de dama, el procedimiento y las normas son iguales: el rey se mueve 
dos casillas a la izquierda, o a la derecha, y la torre pasa por encima del rey y 
ocupa la casilla adyacente a él, terminando en el lado opuesto al rey. 
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The three-king circus 


The famous chess teacher George Koltanowski was 
fond of telling the following story: He was teaching the 
rules of the game to a brand-new student, and the 
student was eager to play a game right away. George 
easily set up a mating net (a situation where checkmate is 
eventually unavoidable), in which the student's king 
couldn't escape checkmate. While George was setting up 
the checkmate, the student was busy pushing a pawn 
toward the queening square. George saw that the pawn 
could queen, but he didn’t mind because he was going to 
deliver checkmate on the very next move. 
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George was stunned when the student pushed the 
pawn to the queening square and promoted it to — a 
king! Seems that George had told the student that the 
pawn could be promoted to any other piece and forgot to 
mention the restriction involving kings. The student 
made him stick to his own rule! This case may be the 
only one involving more than two kings on a chessboard. 
With a sly wink, George always ended the story by saying 
he played a move that checkmated both kings 
simultaneously! 


Revisa la posicion inicial del rey y de las torres en el diagrama 10-4 (date 
cuenta de que no aparecen las demas piezas en el tablero). 
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Diagrama 10.4 Alineación inicial del rey blanco y las 
torres. 
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El rey de las blancas pueden enrocarse en el flanco de rey (diagrama 10- 
5a) o en el flanco de dama (diagrama 10-5b). 





Diagrama 10.5 Las blancas tienen dos opciones: 
enrocarse en el flanco de rey o en el de la dama. 
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PE PR 4 
cuela En ambos casos, el rey da dos pasos a un lado y la torre se desplaza hasta 


| $. el otro lado de él. La jugada solo es legal si tocas primero al rey. 

Tecnicamente, si tocas la torre antes, debes jugar esa pieza. Evita 

discusiones y cuando quieras enrocarte, toca al rey antes que la torre. (Para 
saber más sobre el comportamiento en el ajedrez, pasa al capítulo 15). 


Ahora que sabes cómo es el enroque, debes ser consciente de que esa 
jugada no siempre es reglamentaria; se han presentado muchas quejas 
respecto a este aspecto técnico. 


Cuando NO es posible enrocarte 


» Si hay otra pieza entre el rey y la torre. 
P Si el rey ya se ha movido. 


P Si la torre ya se ha movido (no obstante, es posible que puedas 
enrocarte con la otra torre). 


» Cuando estás en jaque. 


P Si el rey debe cruzar una casilla que domina tu adversario o llega a 
una Casilla en la que quedarias en jaque. No puedes enrocarte pasando por 
un jaque. 
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Even champions can forget 


Even the best players get confused sometimes. Viktor 
Korchnoi (1931-) was a leading contender for the world 
championship title for nearly two decades beginning in 
the 1970s. But during one tournament game, he moved 


his king, later on moved the king back to its original 


square, and still later castled! Neither he nor his 
opponent noticed the illegal move! 
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Cuando Sl es posible enrocarte, incluso si se da una 
de estas circunstancias 


v^ La torre está siendo atacada. 


Y La torre (pero no el rey) debe cruzar una casilla controlada por el 
rival. 
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PARTE III 
Hora de jugar: como avanzar 
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En esta parte... 


[. ayudaremos a que perfecciones tu juego. Desde elegir una estrategia que 


funcione hasta sumergirte en las procelosas aguas de la apertura, todo lo que 
necesitas para arrancar lo encontrarás en estos capitulos. También se analizan 
el medio juego, en el que el combate es más feroz, y el final, para que puedas 
asegurar la victoria. 
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Capitulo 11 


selecciona tu estrategia: los principios del 
juego 





En este capitulo 


» Jugar hacia el centro 
» El ataque incluso con desventaja numérica 
» Asumir el control de las casillas principales 


P Impedir que avancen los peones del adversario 





P oco después de que empezara a competir en torneos, un amigo se me 


acercó durante una de sus partidas para lamentarse. Me decía que había 
llegado a la posición que deseaba, pero no sabía cómo continuar. Todos los 
jugadores de ajedrez se han sentido así en uno u otro momento durante una 
partida. 


La cuestión es: ¿qué hacer si no se puede clavar y ganar, usar una 
horquilla o encontrar un patrón de mate? La respuesta se hace más clara 
cuando se estudia el juego de posición. Incluso en los momentos en que no 
hay a mano golpes tácticos (de los que se habla en el capítulo 5) se puede 
concebir un plan, es decir, pensar en términos estratégicos. 


De hecho, la táctica no se materializa a partir de la nada, sobre todo en la 
alta competición. La táctica surge como el desarrollo lógico de un plan bien 
ideado: una estrategia. Y en realidad son los esfuerzos estratégicos de largo 
alcance los que preparan estas escaramuzas tácticas a fin de que un jugador 
tenga más posibilidad de éxito que el otro. Se dice que el gran maestro del 
ataque, Rudolf Spielmann (1883-1942), afirmó que podía hacer sacrificios tan 
buenos como los de Alexander Alekhine (que fue campeón mundial desde 
1927 hasta 1935 y desde 1937 hasta su muerte en 1946), pero que no podía 
llegar a las mismas posiciones. 


Se han escrito libros enteros sobre cómo elaborar planes en el ajedrez; así 
que este escueto capítulo solo sirve de introducción al tema. No obstante, 
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espero que aun siendo breve, el capitulo deje huella en la parte de tu cerebro 
dedicada al ajedrez. Emplear la estrategia, aunque sea minimamente, es mejor 
que no usarla en absoluto; o, como decimos los amantes del ajedrez, incluso 
un mal plan es mejor que ningún plan. Conforme vayas progresando, te darás 
cuenta de que el ajedrez tiene sutilezas incluso más profundas de lo que 
habías imaginado. Este proceso interminable de descubrimiento constituye el 
atractivo del juego. 


Apuntar al centro 


No todas las casillas del tablero tienen el mismo valor. Las cuatro casillas 
centrales, 'd4', 'e4', 'd5' y 'e5', son las más importantes del ajedrez (diagrama 
11-1). Las casillas contiguas a estas son las siguientes en importancia, y así 
sucesivamente. Lógicamente, el jugador que domina el centro del tablero 
controla la partida. 


PA EA A A 
B D € a E i g Lh 


Diagrama 11.1 Las casillas centrales del tablero de 
ajedrez. 





En general, la fuerza de las piezas aumenta cuando llegan al centro. 
Torres, damas y alfiles pueden atacar escaques a distancia, pero peones y 
caballos deben acercarse al lugar de la acción para ser eficaces. El proceso de 
llevar piezas para influir en el centro se llama ocupación central. 

El combate por el centro es el tema principal del juego de las aperturas. 
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Esta afirmación puede demostrarse con cualquier secuencia de apertura, pero, 
en este caso, seguiremos una apertura conocida como el Gambito de Dama 
(en el capítulo 6 se explica qué es el gambito). En el Gambito de Dama, 
ambos ejércitos inician el juego con los peones de dama (1 d4d5; si no 
entiendes esta notación deberías leer el capítulo 17), como se muestra en los 
diagramas 11-2a y 11-2b. 
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Diagrama 11.2 La apertura de doble peón de dama. 
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La jugada que da comienzo al complejo del Gambito de Dama consiste en 
que las blancas avanzan el peón de alfil de dama (2 c4) para atacar el peón 
negro (diagrama 11-3a). Las negras pueden aceptar el Gambito de Dama y 
Capturar el peón, pero hacerlo significa abandonar el centro, ya que las 
blancas podrían llevar el peón de 'e2' a 'e4'. Si las negras capturan el peón, la 
apertura se llama el Gambito de Dama Aceptado. Eso produce posiciones 
viables para las negras, aunque la opción más usual es el Gambito de Dama 
Rehusado (cuando las negras no se comen el peón puesto que permite a las 
negras mantener un punto de control en el centro). En el Gambito de Dama 
Rehusado las negras apoyan el peón de dama con otro peón (2. . .e6; diagrama 
11-3b). 


FIDCIENZIEZESEYEH 
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Diagrama 11.3 El gambito de dama ¡rehusado! 


Las blancas desarrollan un caballo hacia el centro (3 Cc3), como se 
muestra en el diagrama 11-4a. Fíjate en que el caballo también está atacando 
el peón central negro. Las negras, a su vez, desarrollan un caballo hacia el 
centro para defender el peón atacado (3. . . Cf6; diagrama 11-4b). 





a e f g h 
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Diagrama 11.4 Tanto las negras como las blancas ponen 
sus caballos en acción. 


Las blancas desarrollan otra pieza: esta vez sacan el alfil de dama para 
atacar el caballo de las negras (4 Ag5), como muestra el diagrama 11-5a. 
Ahora, el alfil clava el caballo negro en su posición actual (la clavada se trata 
en el capitulo 5). Debido a que la jugada de las blancas ataca uno de los 
defensores del peón central negro (el caballo negro), influye indirectamente 
en el centro. En el diagrama 11-5b, las negras rompen la clavada moviendo el 
alfil de rey (4. . . Ae7), que ahora se interpone entre el caballo y la dama. Esta 
jugada permite que el caballo se concentre una vez más en defender el peón 
de dama, aunque ya es evidente la sutileza de la posición: el alfil blanco sigue 
atacando y el alfil negro está defendiendo. El alfil blanco es más agresivo y 
todavía puede influir en el centro si captura el caballo, pero, no obstante, el 
alfil negro no tiene esa opción. 
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Diagrama 11.5 El alfil blanco se mueve para atacar, asi 
que el alfil negro sale a hacerle frente. 


En la siguiente serie de diagramas, ambos jugadores se mueven con la 
intención de controlar el centro. Las blancas adelantan un peón (5 e3) y asi 
preparan el camino para centrar el alfil de rey (diagrama 11-6a). Las negras 
desarrollan el caballo restante para apoyar al que está siendo atacado (5. . . 
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Cd7), como aparece en el diagrama 11-6b. Si las blancas se deciden por 
capturar el caballo negro con el alfil de dama, el otro caballo negro podra, a su 
vez, comerse el alfil y defender el peón de dama, asi que las blancas no 
lograrian nada con el cambio de piezas. 





Diagrama 11.6 El peón blanco deja el camino libre para 
el alfil, pero el caballo negro defiende a su hermano. 
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Las blancas desarrollan el caballo restante hacia el centro (6 Cf3; observa 
el diagrama 11-7a). Las negras responden enrocandose (6. . . 0-0), como se 
muestra en el diagrama 11-7b. El enroque protege al rey negro y prepara el 
camino para que la torre se mueva hacia el centro (para conocer los detalles 
sobre el enroque, vuelve al capítulo 10, donde se explican algunas jugadas 
especiales). 


Ep Sie) E 
ij11jà|5|1)1|t 


s a 
pren 





Diagrama 11.7 Las blancas desarrollan el último caballo 
solitario y el rey negro se enroca. 
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Las blancas desarrollan el alfil de rey (7 Ad3) y preparan el enroque; 
miralo en el diagrama 11-8a. Entonces, las negras avanzan el peon del alfil de 
dama para apoyar el peón central (7. . . c6; diagrama 11-8b). La ubicación de 
las piezas en el tablero refleja una posicion clasica en el Gambito de Dama 
Rehusado. 


Las negras tienen un punto de apoyo en el centro y han desarrollado varias 
piezas con la intencion de retenerlo. Las blancas han desarrollado las piezas 
de manera mas agresiva mediante un ataque al centro negro. Esta iniciativa 
(las blancas atacando y las negras defendiéndose contra el ataque de las 
blancas) es posible gracias a que disponen de la primera jugada y todas las 
jugadas han sido agresivas. Las blancas disfrutan de un mayor control central 
que las negras, porque han dispuesto las piezas en mejores casillas (en 
términos de ajedrez, estas piezas están mejor centradas que las negras). 


Observa que el alfil blanco de casillas claras tiene más libertad que su 
homónimo negro. Esta libertad adicional de movimientos es una ventaja de 
posición. Esto no es lo mismo que una ventaja de material o una ventaja en la 
estructura de peones (en el capítulo 3 se analizan los elementos del ajedrez). 
Este tipo de ventaja proporciona a un jugador con olfato estratégico un 
pequeño punto de ataque, pero debes trabajar bien los factores estratégicos 
para que no se evapore esa leve ventaja. Las blancas no pueden forzar la 
ganancia de material o desmembrar la estructura de peones de las negras, por 
lo que ahora han de formular un plan estratégico que pueda mantener e 
incluso incrementar su ventaja de posición. 
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Diagrama 11.8 Las blancas se preparan para el enroque, 
mientras que las negras refuerzan el escaque «d5». 


Las blancas, por regla general, continuan con el enroque y luego buscan la 
mejor posicion para las piezas pesadas. Las negras tambien quieren centrar 
esas piezas, pero van a tener más dificultades para conseguirlo debido a la 
posición restringida de sus fuerzas. Las blancas tratarán luego de crear una 
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debilidad en la posición negra, como un peón retrasado (se aborda en el 
capítulo 3), y explotarán esa debilidad. 


2nd. Edition 
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The Exchange 


An odd custom in chess refers to a certain trade of 
pieces as The Exchange. (Notice that old hands at the 
game always capitalize The when referring to this 
maneuver. The Exchange occurs whenever one side 
trades a knight or a bishop for a rook. In case you're 
wondering, this exchange is considered odd, because 
chess players usually speak of exchanging pieces of equal 
value (see Chapter 3 for a table of piece values). 


You hear people say things such as, "I'll be okay if I 
can force the exchange of queens." The rook, however, is 
worth far more than either the bishop or knight and 
represents a material gain or loss for one side or the 
other side, depending on who captures the other player's 
rook. Nevertheless, this seeming uneven exchange occurs 
so often in chess that players routinely call this trade The 
Exchange, even if the term doesn't seem to make sense. 
You may hear players say, "I lost (or won) The 
Exchange." 


All experienced chess players know what that 
statement means. If you intentionally give up a rook for a 
bishop or knight, for whatever reason, you're justified in 
saying, "I sacrificed The Exchange," or as experienced 
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players more typically phrase it, “I sac’d The Exchange.” 


El cambio de piezas 


Si un jugador captura una pieza y el otro jugador elimina, a su vez, la 
pieza que ha ejecutado la captura, se dice que las piezas se han cambiado. 
Suele ser dificil saber exactamente cuando hay que cambiar y cuando no se 
debe hacerlo, aun para los veteranos del juego. La comprension de la 
posición, llamada tambien intuición posicional (el conocimiento estratégico 
en ajedrez, en oposición al conocimiento táctico), te permitirá determinar si 
un cambio es bueno o malo. Basta recordar que no debes cambiar piezas solo 
porque las tenga a tiro; busca las simplificaciones (reducción de piezas) solo 
si te favorecen. 





(03) A medida que desarrolles tu habilidad estratégica comprenderás que hay 
* que sopesar bien los cambios de piezas, sobre todo los de las menores. En 
especial, debes ser cuidadoso si pretendes cambiar un alfil por un caballo: 
solo se justifica si existe una buena razón para ello (como ganar material, 
tiempo o una casilla clave). Dos alfiles juntos pueden recorrer todas las 
casillas del tablero, pero, por definición, uno que queda solo no puede acceder 
a la mitad de las casillas. Los alfiles también pueden volverse más poderosos 
cuando se acerca el final porque en un tablero relativamente despejado atacan 
mas terreno que un caballo. 


Aun así, en muchas partidas magistrales un jugador cambia un alfil por un 
caballo. ¿Por qué esta contradicción? Aunque el cambio de alfil por caballo 
sin ningún motivo es un error, siempre habrá razones que avalen el cambio: 


Y Ganas material o, al mismo tiempo, empeoras la estructura de peones 
(capítulo 3). 


Y El caballo está ocupando una casilla clave y es necesario eliminarlo. 


Y El cambio te da ventaja en desarrollo (lo que significa una ganancia 
de tiempo). 

En general, el jugador que no dispone de espacio para maniobrar busca 
eliminar piezas, pero el otro las evita. Los cambios aligeran la carga defensiva 
porque dejan menos piezas atacantes en el tablero y disminuyen la 
probabilidad de que las piezas defensoras se estorben mutuamente. 
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Hacer mas con menos: el ataque de las 
minorías 


Una estrategia que con frecuencia emplean los ajedrecistas en el Gambito 
de Dama Rehusado es tan común y eficaz que merece un nombre para ella 
sola: el ataque de las minorías (en el apartado de este mismo capítulo 
«Apuntar al centro», se trata el Gambito de Dama Rehusado). 


El término ataque de las minorías se acuñó para los casos en que se ataca 
con peones el flanco en que el contrario cuenta, justamente, con mayoría (por 
lo común, dos peones contra tres). El propósito del ataque es romper la 
posición para que las piezas mayores puedan entrar en juego. La idea es 
cambiar dos de los tres peones, y dejar débil y sin apoyo el restante. Luego, 
las piezas pesadas entran en acción, atacan el peón y obligan al contrincante a 
defenderlo. De esta manera, un jugador siempre se muestra activo y el otro 
debe mantenerse a la defensiva. En teoría, el atacante debe ser capaz de 
superar al defensor en algún momento. 


El avance de los peones blancos crea un dilema en el campo negro: Si las 
negras capturan los peones blancos, el peón restante del flanco de dama queda 
aislado y débil. Si las negras permiten que el peón de las blancas capture uno 
de sus infantes, las negras quedan con un peón retrasado (después de 1 bxc6 
bxc6) que las blancas pueden atacar luego (en el capítulo 3 hay información 
sobre los peones retrasados). 

El ataque de las minorías es un ejemplo de una estrategia en acción. Las 
blancas no tratan de atacar inmediatamente al rey negro (que está a buen 
recaudo), sino que se fijan la meta intermedia de provocar una debilidad de 
peones. 
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Diagrama 11.9 El ataque de las minorias. Estos dos 
peones blancos han avanzado para atacar tres peones 
enemigos. 
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Diagrama 11.10 Las negras quedan con un peón 
retrasado y protegido por un alfil (que debería hacer 
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algo mas importante). 
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| 000 | Tal vez pienses que crear una debilidad de peones es una meta poco 

777^  pretenciosa, pero como las negras no desean perder el peón (pues 
quedarían con desventaja material, asunto tratado en el capítulo 3) tienen que 
jugar pasivamente. De ese modo pueden aparecer como por arte de magia 
oportunidades tácticas para el ejército agresor. La aplicación exitosa de una 
estrategia casi siempre da como resultado situaciones tácticas favorables. 

La siguiente idea es una lección tanto para la vida como para el ajedrez: 
pospón la satisfacción inmediata. El principiante puede intentar un ataque 
violento contra las piezas de su adversario para intentar un jaque mate 
temprano. Un maestro, sin embargo, aplaza esa satisfacción inmediata 
(porque la experiencia le ha enseñado que rara vez funciona) y, en cambio, 
espera el tiempo necesario y se esfuerza tanto como sea preciso para preparar 
un jaque mate más adelante. 


Controlar las casillas clave para asegurarse 
una ventaja 


A veces, el combate estratégico gira alrededor de lo que los ajedrecistas 
llaman una casilla clave (generalmente un puesto avanzado para una invasión 
posterior). El atacante domina la casilla en cuestión y el defensor entra en la 
disputa. 


El atacante que controla y, posteriormente, ocupa la casilla clave, en 
general, se asegura una ventaja. El defensor se vuelve más y más pasivo 
conforme se va protegiendo de las amenazas del adversario. Finalmente, llega 
un momento en que el defensor es incapaz de responder con eficiencia a las 
maniobras del contrincante agresor. 


Los ajedrecistas se refieren con frecuencia a una casilla clave como un 
puesto avanzado. A los caballos les encanta ocupar los puestos avanzados. Se 
han ganado muchas partidas gracias a la creación y a la posterior ocupación, 
(normalmente por un caballo) de un puesto avanzado. 


ALO A 
HS 
El Un asunto importante que debemos tener presente es que casi siempre hay 
j - que ocupar las casillas clave con piezas, no con peones. Por norma, el 
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peón no tiene suficiente movilidad para explotar una posición ventajosa 
conseguida. 


La estructura de peones del siguiente ejemplo puede surgir de la Defensa 
Siciliana (tratada en el capítulo 12) y se centra en la lucha por la casilla clave 
'd5' (marcada con una X en el diagrama 11-11). Las negras tienen un peón 
retrasado y quieren avanzarlo y cambiarlo por uno blanco. Las blancas, por el 
contrario, pretenden poner una pieza en esa casilla y bloquear el potencial 
avance del peón de las negras. 


Ahora colocamos un caballo blanco en 'd5' (diagrama 11-12) para 
demostrar cómo se puede emplear una pieza con el objetivo de ocupar y 
asegurar una casilla clave. Fijate en que el caballo aumenta el dominio blanco 
en la casilla clave. Si las negras no pueden disputar el escaque con una pieza 
de igual valor que el caballo, las blancas moveran el caballo a la casilla clave 
y eso será una espina clavada en el corazón de las negras durante el resto de la 
partida. 
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Diagrama 11.11 La casilla marcada con «X» es el 
escaque clave. 
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Diagrama 11.12 Cómo gobernar una casilla clave con 
una pieza. 


En el diagrama 11-13a, las negras tienen un alfil en juego, pero el alfil 
corre por el color equivocado. El alfil de las negras, por lo tanto, nunca 
disputara la casilla clave y será incapaz de apoyar el avance del peón 
retrasado de las negras. El peón no saldrá del camino del alfil a corto plazo. Si 
las negras tuvieran un alfil de casillas claras, podrian moverlo a una posición 
desde donde pudieran luchar por la casilla clave (diagrama 11-13b). 
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Diagrama 11.13 Un alfil que no ayuda y un alfil 
superhéroe. 


Ahora, si las blancas ocupan la casilla clave con el caballo, las negras 
pueden, sin mas, capturar el caballo con el alfil. Luego, las blancas capturan el 
alfil (exd5), y el valor de la casilla clave desciende debido a la movilidad 
limitada del peon (diagrama 11-14). 
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Diagrama 11.14 El peón blanco occupa la casilla clave y 
su valor se desploma. 


Con todo, si añades a la ecuación las damas de ambos ejércitos, 
entenderás que las negras, aun con el alfil «bueno», no pueden impedir que las 
blancas gobiernen la casilla clave (diagrama 11-15). Mientras las blancas 
puedan mantener una pieza en la casilla clave, el peón negro retrasado será 
una debilidad. Ahora las blancas pueden mover el caballo a la casilla clave y 
si las negras capturan el caballo con el alfil, la dama blanca reinará en 'd5' (1 
Cd5 Axd5, 2 Dxd5). Gracias al control de la casilla clave, las blancas 
conservan una ligera ventaja estratégica. 
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Diagrama 11.15 Las piezas, no los peones, deben estar 
en las casillas clave. 


Contener los peones: el bloqueo 


Incluso si sabes muy poco de ajedrez, comprenderás que los peones son 
como valiosos soldaditos. Puedes emplear la estrategia de contener los 
avances de peones con piezas (a eso se le llama bloqueo). Al contrario de lo 
que pudieras pensar, estas piezas no pierden el tiempo vigilando a la 
infantería, ya que suelen encontrarse bien ubicadas para emprender ataques 
futuros y, generalmente, son invulnerables ante los embates enemigos. 


El diagrama 11-16 muestra un peón pasado en 'd5'. Como se describió en 
el capítulo 3, un peón aislado (sea pasado o no) puede ser débil porque carece 
del apoyo de sus compañeros. Por lo tanto, la manera correcta de combatir un 
peón aislado es bloquearlo. 
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Diagrama 11.16 Un peón pasado. 


Según sabemos todos, gracias a Nimzovich (1886-1935), no basta con 
controlar la casilla de delante del peón: hay que ocuparla. He aquí la 
diferencia entre limitarse a contener el avance de un peón (controlar la casilla 
con piezas) y bloquear un peón (impedir físicamente su movimiento). El 
caballo es la pieza ideal de bloqueo porque mantiene su eficacia aun cuando 
solo está de guardia y porque no se le puede desplazar fácilmente. Ahora es 
sencillo entender la jugada correcta (1 Cd4), en la que las blancas mueven el 
caballo para ocupar el escaque que hay delante del peón negro (diagrama 11- 
17). 
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Diagrama 11.17 El peón negro de «d5» no puede 
avanzar: esta en la carcel, y no solo bajo vigilancia. 


Fíjate en que la movilidad del caballo 'd4' no se ha visto afectada. El peón, 
por otra parte, está detenido. Si logras limitar la movilidad de las piezas del 
adversario sin reducir la actividad propia de tus piezas, aumentarán las 
posibilidades de que superes al contrincante. 
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Capitulo 12 


Pisa fuerte desde la apertura 





En este capitulo 


P Colocar las piezas en los mejores lugares 
» Masajear al rival 
» Levantarse con el pie derecho 


b- Plagiar jugadas famosas 





E, el ajedrez, lo más rápido no es necesariamente lo mejor. Si intentas dar 


jaque mate a tu rival lo antes posible, casi con seguridad harás peores jugadas 
en la apertura. Si empiezas a galopar demasiado pronto, irremediablemente te 
caeras del caballo. Pero si durante la apertura sitúas tus piezas en buenas 
casillas, podrás, finalmente, alcanzar la soñada meta: el mate. 


En la alta competición es extremadamente importante conocer 
muchísimas variantes de apertura. Hay libros enteros dedicados a ellas, 
incluso a algunas de las aperturas de ajedrez menos conocidas. Pero 
tranquilízate, para la gran mayoría de los ajedrecistas no es indispensable para 
competir un conocimiento tan exhaustivo, ni siquiera para competir en buenas 
condiciones. 


En lugar de limitarte a memorizar las jugadas de apertura O las 
sugerencias de los maestros (lo que se conoce como la teoría de aperturas), 
esfuérzate en comprender algunos principios generales del juego de apertura 
(dichos principios se describen en este capítulo). Cuando entiendas esos 
principios podrás jugar de manera razonable en la primera fase de la partida. 


"eeu ete. 
rn E 


Si comienzas a jugar una apertura y luego te ves inmerso en otra, se dice 





Ca 
v ) 


— que has hecho una transposición a la segunda apertura. Se puede 
transponer de un sistema de apertura a otro porque muchos sistemas están 
hermanados y permiten, precisamente, que el juego adquiera matices sutiles, 
sobre todo en la práctica entre maestros. Los buenos ajedrecistas pueden tratar 
de engañarte para que juegues una variante inferior de una apertura, gracias a 
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una transposicion desde otra apertura. Sin embargo, trasponer no es tan 
importante para quienes juegan para divertirse. 


Por supuesto, todo el mundo comete errores o queda atrapado en 
posiciones inferiores. Cuando a uno lo confunde el adversario y pica en el 
anzuelo, le han tendido una celada o una trampa (que no tiene nada que ver 
con hacer trampas o con ser un tramposo). Pero no te preocupes: cometer 
errores es un modo de ganar experiencia en el juego. Nadie logra la categoria 
de maestro en el ajedrez sin unos cuantos rasguños. Progresarás más 
aprendiendo por qué te has quedado en una posición inferior en la apertura 
que estudiando de forma anticipada cómo evitar una eventualidad, pero sin 
entender la razón de las jugadas. 


El desarrollo de piezas 


La primera lección que debes aprender para progresar es que hay que 
preparar una lista de prioridades. En la apertura no solo no debes intentar 
dar mate a tu rival, sino que tampoco debes intentar ganar material (en el 
capítulo 3 se cuenta todo sobre el material). Deja ambos objetivos para más 
adelante. La finalidad principal de la apertura es el despliegue rápido de tus 
efectivos hasta posiciones óptimas. Sin embargo, tampoco deberás limitarte a 
poner una pieza en una buena casilla si esa pieza puede ser hostigada 
fácilmente por las fuerzas contrarias. En la apertura no solo es importante 
poner las piezas en escaques buenos, sino, también, asegurarse de que estos 
sean seguros. (Para conocer detalles sobre cómo controlar las casillas clave, 
lee el capítulo 11). 





La movilización rápida de las piezas se llama desarrollo. No se considera 
completo el desarrollo si caballos, alfiles, damas y torres no se han movido de 
las casillas originales. Normalmente, también es importante sacar de la última 
fila los caballos, los alfiles y la dama. Las torres pueden ser eficaces 
combatiendo desde atrás, pero el poder de las demás piezas aumenta con solo 
moverlas hacia el centro. 


Controlar el centro 


Como se describió en el capítulo 3, el dominio central es un objetivo 
crucial en una partida de ajedrez. En general, las piezas ganan poder cuando 
se llevan al centro. Durante la apertura querrás que tus piezas desplieguen 
todo su poder en el menor tiempo posible. Mover una pieza tres veces para 
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llevarla a la mejor casilla no ayuda mucho si, mientras tanto, las demas piezas 
languidecen en las casillas originales. Así que la clave es no concentrarse solo 
en una pieza, sino prestar atención a todas. 


Observar al rival 


Tan importante como lograr un desarrollo rápido es impedir el desarrollo 
del adversario. Solo así se pueden explicar algunas maniobras de aspecto 
extraño. Si empleas dos tiempos para obligar a tu rival a gastar tres, no habrán 
sido jugadas inútiles. 


No te involucres en tus planes hasta el punto de llegar a olvidar que el 
contrario también juega. Tal como tú intentas interferir en el desarrollo de 
tu oponente, él hará lo propio en el tuyo cuando estés intentando movilizar tus 
fuerzas. .. a expensas de las del otro. 





Seguir los principios básicos 
A medida que te familiarices con el juego comenzarás a aprender algunos 
principios básicos de la apertura, no solo con tus experiencias sino, también, 
con las de otros jugadores. 
fi ON 
| att | Muchos de esos principios son solo pautas, no reglas obligatorias. Si, por 
M ejemplo, tu contrincante se descuida y te brinda la oportunidad de darle 
mate, ajustícialo. Si para sentenciarlo debes mover la dama dos veces o una 
torre tres veces, ¡hazlo! 


Y Pon las piezas donde consigan su máximo poder y hazlo de manera 
tan eficiente como te sea posible. 


Y Si otras piezas no se han desarrollado, no muevas una pieza que ya 
esté desarrollada a menos que tengas una buena razón para hacerlo. 


Evita poner piezas en casillas donde puedan ser hostigadas con 
facilidad y contribuyan al desarrollo del bando enemigo. 


Y En la apertura, haz el menor número posible de jugadas de peones. 
Los infantes solo sirven para ayudar al desarrollo de tus piezas y para 
batallar por el centro. 


Atacar las piezas rivales 
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Cuando descubras lo que significa el desarrollo de piezas, te preguntaras 
por que es tan importante tener la iniciativa. ¿Cómo se puede traducir una 
ventaja en el desarrollo en una ventaja mas permanente, como una ventaja 
material o una estructura superior de peones? 


La respuesta sencilla es: jataque! Si tienes ventaja de desarrollo y no 
atacas, la perderas. 


Si disfrutas de una ventaja en el desarrollo, entonces abre el juego. 
Necesitas columnas y diagonales abiertas que te encaminen a los puntos 
vulnerables del contrario. Quieres esas lineas abiertas para mover tus piezas a 
posiciones cada vez más agresivas. Querras combinar el desarrollo con 
amenazas fuertes, como un ataque a una pieza que no está defendida. Si 
puedes desarrollar una pieza tuya y, simultáneamente, amenazar una pieza 
enemiga (o, mejor, varias piezas), tu oponente puede perder más tiempo 
repeliendo el ataque. Tus piezas se vuelven más y más amenazadoras y las del 
defensor se hacen cada vez más pasivas. Luego, llegará el momento de ganar 
material o jugar para dar jaque mate. 


El jugador que lleva la delantera en el desarrollo intenta abrir líneas de 
ataque. El que va a la zaga pretende mantener cerradas esas lineas. Si puedes 
combinar un desarrollo superior con líneas de ataque abiertas, observarás casi 
de inmediato que el elemento táctico «conspira» a tu favor. Por el contrario, si 
esas lineas permanecen cerradas, pronto te darás cuenta de que tu ventaja de 
desarrollo no es un valor en alza y tu trabajo previo está quedándose corto 
para hacerse con la partida. 


Adelantar con jugadas de apertura 


En esta sección examinaremos movimientos iniciales; intenta analizar por 
qué estas jugadas son buenas o no lo son, tanto desde el punto de vista del 
desarrollo como del control central. 


Tomar nota de las buenas jugadas de apertura 


Piensa en la primera jugada más común en el mundo del ajedrez, 1 e4 (a 
notación del ajedrez se explica en el capítulo 17). Las blancas ocupan una 
casilla central y atacan otra. La casilla atacada se indica con una X en el 
diagrama 12-1 (por supuesto, el peón ataca la casilla que está a su derecha, 
pero nos ceniremos a las casillas centrales). 
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Diagrama 12.1 Adelantar el peón de rey 


Desde la perspectiva de control del centro, esta jugada es obviamente útil. 
¿Es también útil para ayudar al desarrollo de las piezas? Evidentemente. 
Observa que el avance del peón abre una línea para el desarrollo del alfil: la 
línea de desarrollo del alfil se indica con X en el diagrama 12-2a. El alfil, no 
obstante, no es la única pieza que disfruta de una línea abierta. ¿Qué sucede 
con la dama? La dama dispone también de una línea abierta para moverse 
(diagrama 12-2b). Así que la apertura de las blancas demuestra ser útil no solo 
para controlar el centro, sino también para desarrollar las piezas. No es de 
extrañar que esta primera jugada sea tan popular. 
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Diagrama 12.2 La jugada de peón de rey abre dos líneas 
de desarrollo. 


El siguiente ejemplo examina la segunda apertura más popular del 
ajedrez: adelantar dos casillas el peón de dama (1 d4; observa el diagrama 12- 
3). Al mover este peón, las blancas logran algo muy parecido a la situación 
del ejemplo anterior. Observa que el peón ocupa una casilla central y ataca 
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otra que esta marcada con una X. 
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Diagrama 12.3 El peón de dama avanza. 


En términos de desarrollo, ambas jugadas también son muy similares. Con 
la jugada del peón de dama se abre una ruta diagonal para un alfil, al igual que 
en el primer ejemplo (diagrama 12-4a). Pero esta vez la dama no tiene una 
diagonal abierta, solo un par de casillas en la columna d (diagrama 12-4b). El 
avance inicial del peón de dama, por lo tanto, no hace tanto por el desarrollo 
como el movimiento inicial del peón de rey. 
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Diagrama 12.4 Se abre una ruta para el alfil pero no 
para la dama. 


Recurrir a las jugadas de apertura que no son tan 
buenas 
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Si continuamos examinando el resto de posibilidades en la primera jugada, 
observaras que ninguna otra apertura logra tanto como las dos opciones 
descritas en la seccion anterior. La jugada del siguiente ejemplo (avanzar el 
peon de alfil de dama dos casillas 1 c4) es muy apreciada en todos los niveles. 
El peon ataca una casilla central (marcada con una X) sin ocupar el centro 
(diagrama 12-5a). Aunque esta jugada abre una diagonal para la dama (mira el 
diagrama 12-5b), no ayuda a los alfiles. A pesar de todo, 1 c4 es muy dificil 
de jugar porque exige conocer muchísima teoría: la propia de 1 c4 y la que 
concierne a las posibles transposiciones (a esquemas de 1 d4 principalmente). 
El ejemplo que sigue es aun más débil. 
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Diagrama 12.5 Adelantar el peón de alfil de dama. 


En la disposición que aparece en el diagrama 12-6, el peón de alfil de rey 
también ataca una casilla central (marcada con una X), pero con este avance 
no se ayuda a ninguna pieza. De hecho, la seguridad del rey se ve afectada, 
porque, ahora, hay una diagonal abierta que las negras pueden usar como ruta 
de ataque. 


(EA 





Diagrama 12.6 El peón de alfil de rey se para bajo los 
reflectores. 


Recuperarse de una maniobra de apertura debil 


Las jugadas de peones que están más alejadas del centro del tablero suelen 
ser más débiles. Sin embargo, una excepción es el fiancheto (tratado en el 
capítulo 8), que consiste en el desarrollo de un alfil por su flanco. Al principio 
esta jugada puede parecer extraña: que el peón de caballo dé un paso no 
contribuye a controlar el centro (diagrama 12-7a). Pero a esta maniobra le 
sigue, Casi invariablemente, el desarrollo del alfil a la casilla ocupada 
anteriormente por el peón (1 g3 y 2Ag2, por ejemplo). Las X en el diagrama 
12-7b muestran que el alfil está atacando ahora las casillas centrales clave 
desde una distancia segura. Esta jugada puede abrir un ataque sumamente 
eficaz, pero en general no es tan difícil de contrarrestar como las dos jugadas 
que examinamos en la sección anterior. 
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Diagrama 12.7 El peón de caballo avanza y el alfil se 


desarrolla. 


Explorar las jugadas comunes de apertura 
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Es imposible hacer una lista de todas las aperturas de ajedrez que se han 
empleado a lo largo de la historia, pero al menos es posible senalar algunas de 
las mas comunes. Si albergas la esperanza de impresionar a la gente con un 
detallado conocimiento del juego, deberás identificar por su nombre las 
siguientes aperturas. 


Y si acudes a un club, te darás cuenta de que ese vocabulario es muy útil 
al hablar de ajedrez. Por ejemplo, puedes decirle a un colega que viste que 
planteaba una siciliana en su última partida y que quieres que te cuente cómo 
le fue. Huelga decir que es muy importante hablar acerca del ajedrez con los 
demás. 


Es muy probable que con solo seguir los principios básicos de apertura 
que se describen en este capítulo juegues una partida decente. Pero si no 
distingues la Defensa Francesa de la Apertura Española, la gente cuestionará 
tu sabiduria. 


Atención. 


F 


a a, 


O, 


E." 
Ts 


) Es imposible enseñar a jugar bien una apertura con solo unas cuantas 
directrices. Asi que el objetivo de este capitulo es iniciarte en los principios 
básicos de la apertura. No recomiendo memorizar montones de variantes 
porque eso produciría más dafio que beneficio. Si recuerdas los principios 
básicos, te irá bien. En cambio, si intentas recordar demasiadas secuencias de 
jugadas y no entiendes por qué las haces, jugarás como un autómata y 
perderás muchas partidas; cuando tu adversario se aparte de la información 
contenida en este libro, perderás el rumbo. 


Lo difícil de muchos de los nombres de las aperturas es que no todos son 
universales. Hace 50 anos no existia Internet y en las convenciones de 
nombres imperaban las costumbres locales. Algunos nombres se 
internacionalizaron a partir de una o dos publicaciones de amplia circulación, 
otros todavia varian en diversos lugares del mundo. Por ejemplo, algunos 
ajedrecistas conocen la secuencia de apertura que vamos a estudiar a 
continuación con el nombre de Ruy López (por el clérigo extremeno de Zafra, 
Ruy López de Segura, que la popularizó) y otros la conocen con el nombre de 
Apertura Espanola, por el origen del ajedrecista. 


Aperturas de doble peón de rey. 


Todas las aperturas de doble peón de rey comienzan, naturalmente, con el 
avance 1 e4 e5, como muestra el diagrama 12-8. Varias aperturas muy 
conocidas empiezan así. 
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Diagrama 12.8 Jugadas de doble peón de rey. 





La Apertura Española, o Ruy Lopez 


Esta apertura comienza con el avance de ambos peones de rey (diagrama 
12-8). La siguiente jugada de las blancas es de caballo (2 Cf3) que ataca el 
peon de las negras. En respuesta, las negras mueven el caballo de dama (2. . . 
Cc6) y defienden el peón (diagrama 12-9a). Después, las blancas llevan el 
alfil a 'b5' (3 Ab5) y llegamos, por definición, a lo que se conoce por Apertura 
Española (diagrama 12-9b). 
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Diagrama 12.9 El alfil ataca la pieza que defiende el 
peón. 


Siempre me ha gustado la lógica de esta apertura. Después de la jugada de 
los peones, el caballo blanco sale para atacar el peón negro. El caballo negro 
lo defiende y el alfil blanco ataca el caballo que, a su vez, defiende al peón. 
Más adelante la partida se caracteriza por el combate enconado por el control 
del peón de 'e5' (o, más exactamente, la casilla que ocupa el peón): las blancas 
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quieren capturarlo sin correr riesgos. Las negras pretenden mantenerlo y las 
blancas lucharán como puedan contra 'e5'. 


La escocesa 


Si después de la misma secuencia de apertura del diagrama 12-8 las 
blancas avanzan el peón de dama dos casillas (3 d4) en lugar de mover el alfil, 
la apertura se llama escocesa (diagrama 12-10). El nombre data de una serie 
de partidas por correspondencia que comenzaron en 1824 entre los clubes de 
ajedrez de Londres y de Edimburgo. Curiosamente, el equipo de Londres usó 
primero esta apertura, pero a los escoceses les gustó tanto que comenzaron a 
usarla también. Los escoceses ganaron el duelo y se quedaron con el premio y 
con el nombre de la apertura. 
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Diagrama 12.10 En la Apertura Escocesa, el peón de 
dama avanza dos casillas y presiona el peón negro de 
rey. 


La Defensa Petrov 
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a b c d e f g h 

Si las negras desarrollan el caballo de rey en el segundo turno (2. . . Cf6), 
como se muestra en el diagrama 12-11, en lugar de desarrollar el caballo de 
dama, como se ve en el diagrama 12-9a, la apertura se convierte en la Defensa 
Pétrov o rusa, llamada así por un gran jugador ruso del siglo XIX. 


La idea tras esta defensa es diferente de la que hay tras las dos aperturas 
anteriores: en lugar de defender el peón atacado, las negras contraatacan el 
peón central blanco. 
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Diagrama 12.11 Defensa Pétrov: el caballo de rey 
avanza en el segundo turno. 
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El problema de la Defensa Petrov 


La Defensa Pétrov tiene una trampa bien conocida, que surge de manera 
muy logica, asi que es muy facil caer en ella. Para llegar a la posicion inicial, 
mira el diagrama 12-11. La siguiente jugada logica de las blancas es capturar 
el peon negro expuesto (3 Cxe5), como en el diagrama 12-12a. Logicamente, 
uno espera que las negras lleven a cabo la misma idea, es decir, que capturen 
el peón blanco indefenso (3. . . Cxe4), como se aprecia en el diagrama 12-12b. 


' A 
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Diagrama 12.12 Tanto las blancas (tablero primero) 
como las negras (tablero segundo) eliminan los peones 
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de rey adversarios. 


El problema es que la columna del rey negro ha quedado abierta. Esta 
apertura permite que las blancas ejerzan una amenaza que las negras no 
pueden limitarse a copiar. En el diagrama 12-13a, las blancas atacan el caballo 
negro con la dama (4 De2). Las negras pueden optar por retirar el caballo (4. . 
. Cf6), como refleja el diagrama 12-13b. 


A El 
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Diagrama 12.13 La dama blanca va en pos del caballo 
negro, el cual huye. 


Si las negras retiran el caballo, las blancas ganan la dama negra con un 
jaque descubierto (5 Cc6+), como se muestra en el diagrama 12-14: el 
movimiento del caballo blanco permite que la dama de jaque al rey negro; la 
dama negra perece porque sus piezaS no pueden escapar del jaque y 
protegerla, en una sola jugada (los detalles sobre el jaque se dan en el capitulo 
4). Ademas, las negras no pueden copiar la jugada de la dama blanca que se 
ha efectuado en el diagrama 12-13a. 
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Diagrama 12.14 El jaque descubierto se encarga de las 
negras. 


¿Por qué no pueden las negras calcar el movimiento blanco? Si dispones 
las piezas en el tablero como en el diagrama 12-13a, verás que si las negras 
copian la jugada de la dama blanca (4. . . De7), como se muestra en el 
diagrama 12-15a, entonces las blancas capturan el caballo negro (5 Dxe4) y, 
simultáneamente, protegen el suyo (diagrama 12-15b). A partir de ahora no 
importa cuanto se retuerzan las negras, las blancas tendrán ventaja material. 
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Diagrama 12.15 Si la dama negra se mueve, el caballo 
se perderá. 


La solución de Petrov 
A partir de la posición del diagrama 12-12a, las negras pueden ejecutar la 
idea básica, pero de manera diferente: primero se ataca el caballo blanco con 
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el peón de dama (3. . . d6). Mira el diagrama 12-16, y luego se captura el peón 
de rey enemigo. 


A d 





Diagrama 12.16 El peón de dama negro repele el 
caballo blanco. 


Las negras obligan al caballo blanco a retirarse (4 Cf3), como muestra el 
diagrama 12-17a, y luego pueden capturar el peón blanco (4. . . Cxe4); observa 
el diagrama 12-17b. 


A 
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Diagrama 12.17 El caballo negro captura el peón 
blanco 


Si las blancas intentan la misma clavada que antes (5 De2; diagrama 12- 
18a), las negras responden (5. . . De7) y rompen la clavada, como se 
representa en el diagrama 12-18b (vuelve al capítulo 5 para conocer más 
detalles sobre la clavada). Entonces la partida se equilibra. Solo tienes que 
recordar que, antes de capturar el peón, hay que atacar el caballo blanco. 

Una vez ejecutadas las jugadas 1 d4 d5 y 2 c4 e6, las posibilidades para 
ambos bandos se ramifican muchísimo. He aquí algunos ejemplos: la Defensa 
Ortodoxa (1 d4 d5, 2 c4 e6, 3 Cc3 Cf6, 4 Ag5 Ae7, 5 e3 00, 6 Cf3); la 
Defensa Cambridge-Springs (1 d4 d5, 2 c4 e6, 3 Cc3 Cf6, 4 Ag5 Cbd 7, 5 Cf3 
c6); la Variante del Cambio (1 d4 d5, 2 c4 e6, 3 Cc3 Cf6, 4 exd5); la Variante 
5 Af4 (1 d4 d5, 2 c4 e6, 3 Cc3 Cf6, 4 Cf3 Ae 7, 5 Af4); la Variante Ragozin 
(1 d4 d5, 2 c4 e6, 3. Cc3 Cf6, 4 Cf3 Ab4); la Variante Manhattan (1 d4 d5, 2 
c4 e6, 3 Cc3 Cf6, 4 Ag5 Cbd7, 5 Cf3 Ab4); la Defensa Tarrasch y 
Semitarrasch (1 d4 d5, 2 c4 e6, 3 Cc3 c5); la Defensa Keres (1 d4 d5, 2 c4 
Af5), etc. 
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Diagrama 12.18 La dama negra ruge en respuesta a la 
clavada de las blancas. 


La Defensa Philidor 


Si las negras, en lugar de emplear el caballo de dama, defienden el peon 
de rey con el peón de dama (2. . . d6), como se muestra en el diagrama 12-19, 
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entonces la variante de apertura se llama Defensa Philidor (para saber mas 
sobre Francois-André Danican Philidor, puedes acudir al capítulo 18). Esta 
elección defensiva es sólida, pero pasiva. Una de las desventajas principales 
es que las negras han bloqueado el camino de su propio alfil de casillas 
oscuras. Hoy en día, la mayoría de los ajedrecistas prefieren una defensa 
activa a una pasiva, por lo que raras veces se emplea la Defensa Philidor en 
las partidas magistrales. 
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Diagrama 12.19 Romance de peones: el peón de dama 
defiende el peón de rey. Con la Defensa Philidor, las 
negras protegen el peón de rey con el peón de dama. 


Aparte de la española, la escocesa, la Pétrov y la Philidor, existen otras 
aperturas abiertas importantes. Entre ellas mencionamos las siguientes: la 
Apertura Vienesa (1 e4 e5, 2 Cc3); la Apertura de los Cuatro Caballos (1 e4 
e5, 2 Cf3 Cc6, 3 Cc3 Cf6); la Apertura Italiana, o giuoco piano, (1 e4 e5, 2 
Cf3 Cc6, 3 Ac4 Ac5); el Gambito Evans (1 e4 e5, 2 Cf3 Cc6, 3 Ac4 Ac5, 4 
b4); la Defensa de los Dos Caballos (1 e4 e5, 2 Cf3 Cc6, 3 Ac4 Cf6); la 
Defensa Húngara (1 e4 e5, 2 Cf3 Cc6, 3 Ac4 Ae7); la apertura Ponziani (1 e4 
e5, 2 Cf3 Cc6, 3 c3); el Gambito Letón (1 e4 e5, 2 Cf3 f5); la Apertura de 
Alfil (1 e4 e5, 2 Ac4); el Gambito de Rey (1 e4 e5, 2 f4), y la Apertura 
Central (1 e4 e5, 2 d4). 
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Mas alternativas: otras respuestas de las negras 


Examinemos ahora otras respuestas de las negras cuando en la primera 
jugada las blancas avanzan dos casillas el peon de rey (1 e4). Estas replicas en 
las que el peón de rey negro no avanza dos casillas (1. . . es) se conocen como 
aperturas semiabiertas. 


La Defensa Francesa 


La Defensa Francesa (1 e4 e6) se describe con más detalle en el capítulo 
8, pero la idea básica es luchar por las casillas centrales claras. La defensa es 
muy sólida pero tiene una desventaja semejante a la de la Defensa Philidor: en 
este caso, el alfil de casillas claras negro queda atrapado detrás de la cadena 
de peones (se ve en el diagrama 12-20). 
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Diagrama 12.20 El alfil negro de casillas claras no tiene 
a donde ir 


La defensa Siciliana 


La Defensa Siciliana (1. . . c5) es muy conocida en todos los niveles. En 
ella, un peón central blanco se cambia, finalmente, por un peón de flanco 
negro, como se muestra en el diagrama 12-21, lo que lleva a un desequilibrio 
(las negras tendrán dos peones centrales por uno de las blancas, pero las 
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blancas, en compensacion, gozaran de ventaja espacial y de desarrollo; el 
capitulo 3 se consagra a los detalles sobre tales elementos). El desequilibrio 
produce tension porque es dificil evaluar dos elementos si estos no son de la 
misma clase. ¿Qué es más importante: un kilo de manzanas o tres pares de 
Calcetines? Depende de la situación. 


A 
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Diagrama 12.21 Un desequilibrio inmediato. De hecho 
con la defensa Siciliana, las blancas y las negras pierden 
estos peones. 


La Defensa Caro-Kann 


La Defensa Caro-Kann (1 e4 c6) también es muy popular, pero se 
considera menos emocionante que la siciliana porque en ella normalmente se 
cambia un peón de centro blanco por un peón de centro negro muy al 
principio de la partida (el diagrama 12-22 muestra el desarrollo de la Caro- 
Kann). Las negras quieren llevar el peón a 'd5' (2. . . d5) para desafiar al peón 
blanco de 'e4'. Este intercambio conduce a posiciones equilibradas: la defensa 
es sólida, pero carece de tensión. 
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Diagrama 12.22 Blancas y negras pelean por 'd5'. En la 
Defensa Caro-Kan las negras mueven el peón primero 
para apoyar el avance del peón de dama. 


La Defensa Alekhine 


La Defensa Alekhine (1. . . Cf6) lleva el nombre del campeón del mundo 
Alexander Alekhine (del que se habla más en el capítulo 19). Esta defensa es 
arriesgada y provocadora, asi que no suelo recomendarla a los principiantes. 
Es arriesgada porque deja a las blancas la oportunidad de establecer un centro 
avanzado, y es provocadora porque las reta a empujar el peón de rey otra 
casilla (2 e5); se muestra en el diagrama 12-23. Desde 'e5', el peón atacara el 
caballo negro y lo obligara una vez más a moverse. Las negras saben que el 
peón blanco habrá traspasado la mitad del campo de batalla y que lo 
someterán a un ataque. Si la estrategia de las negras es exitosa, entonces se 
derrumbará la formación blanca. Si no tienen éxito, las negras acabarán con 
poco espacio y pasivas. 
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Diagrama 12.23 una provocación inmediata. En la 
defensa Alekhine, las negras provocan a las blancas 
para que avancen el peón de rey. 


Con todo, las negras también pueden enfrentarse a 1e4 con la Defensa 
Escandinava (1 e4 d5); la Defensa Nimzovich (1 e4 Cc6); la Defensa Pire (1 


e4 d6, 2 d4 Cf6 3 Cc3 g6), y la Defensa Moderna o Robatsch (1 e4 g6). 


Por favor, las damas primero: la apertura de doble 
peon de dama 


La segunda jugada en importancia y en popularidad cuando se inicia el 
juego es 1 d4. Si las negras responden de la misma manera (1. . . d5), como se 
muestra en el diagrama 12-24, entonces llegamos a una partida de doble peón 
de dama, lo que los ajedrecistas conocen como aperturas cerradas. Por ahora 
concéntrate solo en identificar las aperturas por sus nombres; no te preocupes 


de cómo se juegan. 
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Diagrama 12.24 Jugadas de doble peón de dama. 


El Gambito de Dama 


La apertura más usual, una vez que se han movido los peones de dama, es 
el Gambito de Dama (1 d4 d5, 2 c4), que se muestra en el diagrama 12-25. En 
el Gambito de Dama las blancas ofrecen el peón de c para que las negras lo 
capturen; estas pueden aceptarlo o rehusarlo. En el capítulo 11, en la sección 
«Apuntar al centro», se estudian ambas alternativas. 
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Diagrama 12.25 Gambito de dama. 


En el Gambito de Dama (diagrama 12-25) las negras deben decidir si 
capturan el peón ofrecido o lo rehusan. El diagrama 12-26a muestra la versión 
aceptada (2. . . dxc4) y el diagrama 12-26b ilustra la variante rehusada (2. . . 
e6), esto es, las negras se niegan a capturar el peón blanco y, en lugar de ello, 
defienden el peón de dama con el peón de rey. 


Una vez ejecutadas las jugadas 1 d4 d5 y 2 c4 e6, las posibilidades para 
ambos bandos se ramifican muchísimo. He aquí algunos ejemplos: la Defensa 
Ortodoxa (1 d4 d5, 2 c4 e6, 3 Cc3 Cf6, 4 Ag5 Ae7, 5 e3 00, 6 Cf3); la 
Defensa Cambridge-Springs (1 d4 d5, 2 c4 e6, 3 Cc3 Cf6, 4 Ag5 Cbd7, 5 Cf3 
c6); la Variante del Cambio (1 d4 d5, 2 c4 e6, 3 Cc3 Cf6, 4 exd5); la Variante 
5 Af4 (1 d4 d5, 2 c4 e6, 3 Cc3 Cf6, 4 Cf3 Ae7, 5 Af4); la Variante Ragozin (1 
d4 d5, 2 c4 e6, 3 Cc3 Cf6, 4 Cf3 Ab4); la Variante Manhattan (1 d4 d5, 2 c4 
e6, 3 Cc3 Cf6, 4 Ag5 Cbd7, 5 Cf3 Ab4); la Defensa Tarrasch y Semitarrasch 
(1 d4 d5, 2 c4 e6, 3 Cc3 c5); la Defensa Keres (1 d4 d5, 2 c4 Af5), etc. 


E rs mU rer 





www.lectulandia.com - Página 341 





(2 ES ELE 2 
| ZW Eg EO! a. 
h 


a b € d &à 1 9 
h 





Diagrama 12.26 El gambito de dama, aceptado y 
rechazado. 


La Eslava y la Semieslava 


La Eslava (1 d4 d5, 2 c4 c6) fue popularizada por el gran maestro ruso 
Mijaíl Ivánovich Chigorin a finales del siglo xix. La apertura sigue siendo en 
la actualidad un arma de primera incluso en los niveles más elevados de 
competición. En esta apertura las negras defienden el peón de dama con el 
peón de c sin cerrar el paso del alfil de casillas claras (diagrama 12-27). La 
Semieslava y la Eslava se diferencian poco; lo ünico que hacen las negras en 
la Semieslava es introducir la jugada 4. . . e6 tras 3 Cf3 Cf6, y 4 Cc3, en lugar 
de 4. . . dxc4 de la Eslava. 


Chigorin también popularizó la llamada Defensa Chigorin (1 d4 d5, 2 c4 
Cf6). 
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Diagrama 12.27 La apertura eslava. 


Defensas indias 


La respuesta más habitual de las negras cuando las blancas juegan 1 d4 es 
1. . . Cf6, como se muestra en el diagrama 12-28. Esta jugada lleva a las 
llamadas defensas indias, que siguen considerándose muy fiables. Esta 
convención nos llega del chaturanga, juego precursor del ajedrez moderno y 
original de la India (se piensa que se creó el siglo vil de nuestra era, o antes). 
Una partida de chaturanga abría, normalmente, con el desarrollo de un alfil en 
el flanco (este desarrollo en el flanco se llama fiancheto y se describe en el 
capítulo 9). En las defensas indias las negras mueven primero el caballo para 
impedir que las blancas establezcan una pareja de peones centrales (los 
detalles de los peones centrales se dan en el capítulo 3) con el avance e2-e4. 
La jugada de caballo suele continuarse con un fiancheto. 


Es mejor que al principio salgas con aperturas más fáciles, como la de 
doble peón de dama, y esperes a tener más experiencia para aproximarte a 
las defensas indias. 
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Diagrama 12.28 El precursor de las defensas indias. 
Gracias al movimiento del caballo, las negras impiden 
que el peón de rey blanco pueda dar dos pasos. 


La Defensa India de Rey 


En la Defensa India de Rey se hace un fiancheto de alfil en el flanco de 
rey (diagrama 12-29). Las negras, por lo regular, se enrocan rápidamente (en 
el capítulo 9 se trata el enroque) y solo entonces comienzan a atacar los 
peones centrales de las blancas con sus propios peones. Esta es una manera 
muy apreciada de combatir la apertura de peón de dama, pero también es muy 
compleja. 
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Diagrama 12.29 La defensa india de rey. Con la 
Defensa India de rey, las negras desarrollan el alfil de 
rey y se preparan para enrocarse. 


La Defensa India de Dama 


En la Defensa India de Dama se hace un fiancheto de alfil en el flanco de 
dama (diagrama 12-30). La estrategia es muy similar a la Defensa India de 
Rey. Las negras tratan de atacar el centro blanco solo después del enroque. 
Los alfiles atacan el centro desde posiciones seguras, lo que ayuda a las 
negras a desarrollar su contrajuego. 
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Diagrama 12.30 La defensa india de dama. En la 
Defensa India de Dama, las negras desarrollan el alfil 
de dama para un eventual enroque, antes de atacar el 
centro. 


Las negras disponen de más armas indias para enfrentarse a 1 d4: la 
Defensa Nimzoindia (1 d4 Cf6, 2 c4 e6, 3 Cc3 Ab4); la Defensa Bogoindia (1 
d4 Cf6, 2 c4 e6, 3 Cf3 Ab4+); la Apertura Catalana (1 d4 Cf6, 2 c4 e6, 3 g3); 
la Defensa Benoni (1 d4 Cf6, 2 c4 c5); el Gambito Volga o Benko, (1 d4 Cf6, 
2 c4 c5, 3 d5 b5); el Gambito Budapest (1 d4 Cf6, 2 c4 e5), y la Defensa 
Gruenfeld (1 d4 Cf6 2 c4 g6 3 Cc3 d5). 


Además, contra 1 d4 las negras pueden plantear la Defensa Holandesa (1. 
.. f5). 
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Weird opening names 


Although most of the names given to chess openings 
make a good deal of sense because they're named after a 
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person or place, some opening names have far less 
mundane origins. Be forewarned that these names are far 
from universally recognized, but most players know what 
you mean if you refer to any of these three openings: 


v The Dragon 
v Ihe Orangutan 


v The Hedgehog 


Less familiar but still generally understood are 
these openings: 


v Ihe Vulture 
v The Rat 
v Ihe Kangaroo 


One chess opening is even called the Woozle, but 
don't ask me why. In the United States, chess players call 
another opening the Fried Liver Attack, so you see, just 
about anything goes! To get credit for a new opening 
system, you must play that opening in a major 
tournament or publish your analysis to back up vour 
claim. Don't try too hard, however, because coming up 
with something no one has tried before is very, very hard 
these days. 


A good source of weird opening names is the book 
Unorthodox Openings by Joel Benjamin and Eric 
Schiller (published by Collier Books). 
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Capitulo 13 


Progresa en el medio juego 





En este capitulo 


» Elaborar un plan con unas pautas y algo de creatividad 


P Saber cuándo atacar y cómo obtener el mayor provecho 





L. fase de la apertura de una partida de ajedrez es para los estudiosos con 


gafas de pasta y cuadernos de notas, pero el medio juego es el reino de los 
aventureros, de los locos y de los excéntricos. En las aperturas y los finales se 
emplean algunas tácticas, pero el medio juego esta repleto de ellas (si 
necesitas recordar las tácticas vuelve al capitulo 5); pero no olvides que la 
táctica es la culminacion de un buen plan. Asi que en este capitulo aprenderas 
algunos detalles que te ayudarán a elaborar planes. 


Cuando llegues al medio juego... 


El medio juego comienza después de que las piezas estan desarrolladas y 
sucede a la fase de apertura. Para desenvolverse bien en el medio juego no es 
necesario tener un arsenal de teoria tan vasto como para las aperturas y los 
finales. Lo poco que se ha teorizado sobre el medio juego del ajedrez indica 
que; por lo general, los jugadores tiran de sus propios recursos en esta fase de 
la partida, pero al mismo tiempo implica que es aqui donde es posible ser más 
creativo. 


Jugar bien el medio juego es extremadamente difícil. Es bastante habitual 
que haya jugadores que, aun siendo buenos en otras fases de la partida, no 
sepan navegar adecuadamente por estas procelosas aguas. Quizá conozcan los 
principios de la apertura y comprendan dónde deben poner las piezas, pero no 
tengan idea de qué hacer después de esas jugadas. 


Pero anímate, especialmente si engrosas las filas de los que tienen 
problemas con el medio juego, porque esta fase también se rige por principios 
que pueden fomentar tu juego creativo. Si estudias y sigues estos principios, 
podrás jugar bastante bien esta fase de la partida. 
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Es posible decir muchas cosas mas acerca del medio juego. Sin embargo, 
el mejor maestro es la experiencia. Reproducir partidas magistrales es una 
forma de obtener esa experiencia, pero no encontrarás mejor modo de 
aprender a lograr un medio juego exitoso que ponerte a jugar. Mi mejor 
consejo es que leas el resto de este capítulo, en el que descubrirás cómo 
formular un plan de juego y aprenderás a atacar a tu rival de la manera más 
eficaz posible durante esta agresiva fase de la lucha. Después de aprender los 
aspectos básicos, consigue un rival, elige una apertura (repásalas en el 
capitulo 11) y pon en práctica tus estrategias de medio juego. 


Formular un plan de medio juego 


El ajedrez no es un juego que se deje reducir a una simple suma 
aritmética. Es posible entender de forma aislada cada elemento, pero aun así 
hay que batallar por la causa. Sin embargo, en el medio juego tienes que 
poder evaluar una posición (la disposición de las piezas en el tablero) de 
manera correcta, o al menos adecuada, antes de pensar que puedes formular el 
plan apropiado. En el ajedrez, si no puedes planificar bien, te encontrarás 
moviendo las piezas sin rumbo fijo a la espera de que el contrincante cometa 
un error garrafal. 


Ten en cuenta los principios rectores que se describen en las siguientes 
secciones. 


Evaluar la posición 


Para formular un plan, primero debes evaluar la posición del tablero y, 
para tener éxito, el plan debe corresponder a las demandas de la posición. Si, 
por ejemplo, tus piezas y tus peones están preparados para atacar en el flanco 
de rey, entonces por ahi debes atacar. 


Cada posición hay que juzgarla por sus propios méritos. Las reglas del 
ajedrez tienen tantas excepciones que seguir de manera ciega una fórmula 
condena al fracaso. Algunos jugadores claman que no hay justicia en el 
ajedrez, ya que siguen las directrices generales formuladas en los manuales y, 
aun asi, siguen perdiendo. Los que llevamos más tiempo jugando hablamos de 
«la injusticia igualitaria del ajedrez»; con ello queremos decir que la 
excepción a la norma que hoy te hace perder a ti será la excepción que 
manana lleve a tu adversario al desastre. 
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Ludek Pachman expone en su libro Estrategia Moderna en Ajedrez los 
siguientes factores de evaluacion: 


La relación de material, esto es, la igualdad de material o la 
superioridad de material de cualquiera de los ejércitos. 


Y El poder de las piezas individuales. 


La calidad de los peones individuales: aislados, doblados, etc. 
(tratado en el capítulo 3). 


Y La posición de los peones, esto es, la formación de peones (tratado 
en el capítulo 8). 


Y La seguridad del rey. 


Y La cooperación entre piezas y peones. 


Los elementos de movilidad de piezas y seguridad del rey tienen prioridad 
en el medio juego. La movilización rápida de las piezas permite el ataque, 
y si eres Capaz de crear una debilidad en la posición del rey enemigo, tal vez 
puedas ganar material o intentar directamente un jaque mate. Incluso si el 
rival protege al rey, es posible que acabes obligándolo a hacer alguna otra 
concesión, lo que normalmente es suficiente para preparar el camino hacia la 
victoria. 





Las piezas pueden moverse muy rápidamente y cambiar la naturaleza del 
juego. Es necesario adoptar o abandonar planes si se producen cambios 
bruscos. No puedes aferrarte a un plan si el adversario lo ha frustrado; debes 
aprender a adaptarte a la nueva posición. Esto ocurrirá muchas veces a lo 
largo de una partida. 


Aprorvechar la estructura de peones 


Los peones tienen menos movilidad que las piezas, así que puedes fijar 
con mayor rapidez su ubicación. La conclusión, por lo tanto, es que las 
características esenciales de la formación de peones (móvil, fija, etc., como se 
describen y analizan en el capítulo 8) y la calidad de los peones (dobles, 
aislados, etc., asuntos tratados en el capítulo 3) durante el medio juego es la 
pista más fiable sobre la viabilidad de cualquier plan en particular. 





No puedo imaginar mejor ilustración de lo expuesto en el párrafo anterior 
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que el ejemplo que viene a continuación. Este ejemplo es un estudio 
compuesto por W. E. Rudolph en 191 que se publico en la revista de ajedrez 
francesa La Strategie (los estudios son posiciones creadas por un compositor, 
no son posiciones recogidas del juego real). 


En el diagrama 13-1 las negras tienen ventaja material, pero la posición es 
inevitablemente de tablas. Debido a que los estudios son situaciones creadas 
por una persona, comienzan con un enunciado que advierte a qué jugador le 
toca mover y cuál es el resultado que se quiere obtener. En este caso: «juegan 
las blancas y empatan» (a pesar de la ventaja material de las negras). La 
formación de peones es la clave para encontrar el plan adecuado. Las blancas 
pueden dejarla bien cerrada. 
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Diagrama 13.1 Las negras tienen ventaja material, pero 
las blancas dan con el plan correcto. 


Las blancas mueven el alfil de casillas claras y dan jaque al rey negro (1 
Aa4+), como se muestra en el diagrama 13-2a. Las negras no tienen otra 
opción que capturar con el rey el alfil que da jaque (1. . . Rxa4); la situación 
se ve en el diagrama 13-2b. De otro modo, las blancas dan jaque perpetuo al 
rey negro (el alfil lanza el jaque desde la cuarta fila, luego desde la tercera, 
luego desde la cuarta, y asi sucesivamente, porque el rey negro solo puede 
oscilar entre 'b5' y 'c4^). 
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Diagrama 13.2 El alfil blanco se inmola ante el rey 
negro. 


Lo que sigue es tan divertido como instructivo. En cada turno, las blancas 
adelantan un peón para dar jaque al rey; deben ejecutar el plan en el orden 
correcto O las negras abrirán una puerta de escape para su rey. Con todo, si las 
blancas ejecutan el plan al pie de la letra, las negras no tienen otra opción que 
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recorrer el camino deseado, porque el rey negro solo tiene una jugada 
reglamentaria en cada turno. Las blancas dan jaque llevando el peón de 'b2' a 
'b3' (2 b3+), como muestra el diagrama 13-3a, y el rey negro debe moverse a 
la única casilla disponible, 'b5' (2... Rb5), como se ve en el diagrama 13-3b. 
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Diagrama 13.3 El humilde peón blanco pone a las 
negras en jaque y obliga al rey a huir. 
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Las blancas usan exactamente la misma idea que ilustra el diagrama 13- 
4a. El peon de 'c3' avanza a 'c4' (3 c4+) y, una vez mas, da jaque al rey negro, 
que solo dispone de una casilla a la que pueda ir, 'c6' (3... Rc6; mira el 
diagrama 13-4b). 





Diagrama 13.4 Otro peón entra en escena y hace que el 
rey negro retroceda de nuevo. 
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Por tercera vez, las blancas se valen de un peon para dar jaque al rey 
negro (4 d5+; diagrama 13-5a), el cual se mueve a la unica casilla disponible, 
'd7' (4... Rd 7); puedes verlo en el diagrama 13-5b. 





Diagrama 13.5 Un tercer peón blanco empuja al rey 
negro. 


Por última vez, las blancas dan jaque llevando el peón de 'e5 a 'e6' (5 
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e6+); esta reflejado en el diagrama 13-6a. Ahora, el rey negro puede elegir a 
donde moverse, pero la libertad lograda ya no es importante. Las negras 
pueden capturar el alfil (5... Rxd8), como se muestra en el diagrama 13-6b, o 
ir a otro escaque, pero jamás penetrarán en la fortaleza de peones erigida por 
las blancas. Las dos torres y el alfil de ventaja no podrán emplearse como 
arietes. 


Pe 


| ey 
Pp 





Diagrama 13.6 Las blancas crean una muralla 
infranqueable. 
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Las blancas sellan la posición con una última jugada de peón (6 f5); 
observa el diagrama 13-7. Ninguno de los ejércitos puede atravesar el 
territorio enemigo, asi que la partida termina en tablas. Como puedes ver, a 
veces la ventaja de material no importa. 
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Diagrama 13.7 Las blancas han sellado la estructura de 
peones de las negras y empatan. 


Duscar maneras de usar el ataque de las minorias 


En una partida real, los peones no son tan dominantes como se describe en 
la sección anterior, pero influyen en la ubicación de las piezas y en la 
selección de los planes. En el capitulo 11 examinamos los detalles del llamado 
ataque de las minorías, que es un ejemplo típico de la influencia de los 
peones en el medio juego. El ataque de las minorías es un ataque de flanco en 
el que uno o dos peones se enfrentan a un nümero superior de piezas. El 
siguiente ejemplo muestra este plan en la práctica. 


La posición que se muestra en el diagrama 13-8a se dio en el torneo de 
Zürich de 1953 en una partida entre Vasili Smislov, que llevaba las blancas, y 
Yuri Áverbaj. En la partida, Smíslov quería emprender un ataque de las 
minorías lanzando sus peones del flanco de dama para cambiarlos por los de 
las negras, pero Averbaj, con un movimiento de peón (1. . . a5), no lo permitió 
(diagrama 13-8b). Gracias a esa jugada preventiva, las negras frustraron el 
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plan original de las blancas y las obligaron a idear uno nuevo. A partir de ese 
momento las negras deben responder a cada plan nuevo de las blancas, si es 
necesario. Si las blancas cometen un error, la iniciativa puede pasar a manos 
enemigas y entonces se verán en la tesitura de tener que frustrar los planes de 
las negras. 
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Diagrama 13.8 Las blancas esperan usar el ataque de las 
minorías, pero las negras frustan el plan. 
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Cuando no sepas que hacer en una partida, recuerda que tienes que 
elaborar un plan. Podras lograr muchos puntos si aprendes a evaluar una 
posicion y encuentras el plan adecuado. Podria ser algo asi: «Voy a 
adelantar mis peones y a debilitar los suyos y luego los atacaré con mis 
piezas». Decide qué jugada te facilita la tarea y ejecútala. Después de cada 
movimiento (tuyo y del rival) sopesa tu plan a la luz de la nueva situación que 
tienes ante ti. Tal vez el plan original siga siendo adecuado, pero puede ser 
que se te ocurra una idea mejor. Intenta no quedarte entre dos planes; decide si 
quieres mantener el que tenías o cambiarlo por otro, pero no sigas dos planes 
paralelos. Si la nueva idea se parece bastante a la anterior, no modifiques la 
inicial. 





El ataque durante el medio juego 


Los veteranos del ajedrez dicen que si uno tiene una ventaja temporal, 
debe atacar. De otro modo, lo más normal es que la ventaja se te vaya de 
las manos. Atacar es una parte fundamental del juego, pero no se debe atacar 
demasiado pronto para no perder el esfuerzo. Hay que fortalecer la posición 
primero, hasta el momento en que el éxito del ataque esté garantizado. 





No hay reglas fáciles que ayuden a decidir cuándo lanzar un ataque. Esta 
ambigúedad eleva a la categoría de arte la toma de decisiones que implican 
los ataques. Los grandes genios del juego parecen tener una capacidad 
intuitiva que les indica cuándo deben comenzar un ataque y cómo se castiga 
un ataque prematuro. 


Con el tiempo podrás distinguir cuándo funcionan los ataques y cuándo 
no. Recuerda que todo el mundo le teme a un atacante fuerte y que nadie 
quiere estar en el lado perdedor. 


Tipos de ataque que debes buscar y evitar 


Aunque casi todas las partidas de ajedrez siguen caminos propios, por lo 
general siempre tienen algunos elementos comunes. En los ataques puede 
haber diferentes jugadas de diferentes piezas, pero en general es posible 
clasificarlos dentro de categorías determinadas. 

Referencia 


| Vladimir Vukovic (1898-1975) clasifica los ataques de acuerdo con el 
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siguiente sistema: 


La acción principal no se centra en un ataque contra el rey, pero 
dicho ataque es posible. 


La acción de un jugador en realidad contiene una amenaza directa 
contra el rey adversario, pero esta se puede evitar a un determinado precio; 
por ejemplo, cediendo material o dañando la posición propia. 


Y El atacante ejecuta un ataque contundente con objetivo de mate. Se 
puede invertir una cantidad considerable de material en el ataque siempre y 
cuando el mate sea un resultado seguro. 


En este libro no se puede profundizar más en el asunto del ataque, pero, 
aun así, podrás avanzar considerablemente si lees los capítulos sobre 
estrategia (capitulo 11) y táctica (capitulo 5). Si consigues aplicar en el juego 
los planteamientos estratégicos, pronto te darás cuenta de que puedes poner 
unos cimientos sólidos para ejecutar un ataque contra el rey oponente y, así, 
emplear la táctica para dar jaque mate. 


Principios para recordar 


3S9 Sie, 

El Es posible hacer algunas generalizaciones acerca del medio juego, siempre 

T i y cuando se comprenda que cada posición es ünica y que las excepciones 
son como pulgas que esperan la oportunidad de picar. A continuación 
relacionamos algunos principios generales: 


v/Ataca si controlas el centro. Si atacas sin dominar el centro, 
quedarás expuesto a un contraataque en esa parte y tus fuerzas se verán 
diezmadas o divididas. 


Y Contrarresta un ataque de flanco con una acción central. Si tu 
contrincante ataca en un flanco, un ataque en el centro dividirá sus 
batallones y acabarás conquistándolos. 


Estate preparado para desarrollarte rápidamente en cualquier 
area. Un despliegue rápido de piezas en un sector del tablero puede ser 
decisivo si tu oponente no puede responder con celeridad. 


Y Durante el ataque, crea baterías mortales: pon la dama delante 
de los alfiles y detrás de torres. El alfil no es lo suficientemente poderoso 
como para capitanear un ataque y la dama es demasiado poderosa como 
para perderla si la torre puede encargarse del trabajo sucio. 
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Y No pongas los caballos en los bordes del tablero. Los caballos 
dominan muy pocas casillas desde el borde del tablero y desde allí su poder 
de ataque se reduce sensiblemente. 


Y Ataca en caso de tener alfiles de distinto color. Como los alfiles 
que están en casillas de colores opuestos (llamados alfiles de distinto color) 
no se pueden atacar entre sí ni se pueden disputar los mismos escaques, el 
atacante tiene lo que a veces equivale a una pieza extra. 


Y Cambia piezas para aliviar la defensa. Tendrás menos piezas que 
se tropiecen entre si si cambias algunas de ellas, y el potencial de ataque de 
tu adversario será menor. 


Y Pon las torres en columnas abiertas (de ser posible en la misma 
columna). Suele ser muy útil alinear las dos torres en una misma columna 
(lo que se llama doblarlas) y, si esta es abierta, tanto mejor. Otras piezas 
pueden zigzaguear y avanzar en territorio enemigo, pero la torre necesita 
una columna abierta para poder invadir con éxito. Dos torres que actúen 
juntas pueden controlar más territorio, con más fuerza y más eficacia que 
una sola. 


Y Lleva las torres a la séptima fila (segunda si juegas con negras). 
Las torres en la séptima fila normalmente pueden atacar los peones 
contrarios que han quedado en sus casillas de origen. A veces las torres 
pueden atrapar al rey enemigo en la última fila. 


Y Lleva los peones a líneas abiertas. La apertura es el momento para 
desarrollar las piezas, no para malgastar el tiempo con demasiadas jugadas 
de peones. Por el contrario, en el medio juego las piezas ya están 
desarrolladas y puede ser adecuado hacer otras jugadas de peones para 
poder abrir líneas o crear debilidades en campo enemigo. 


Y Protégete siempre de un contraataque. Nunca dejes tu rey 
expuesto. Con frecuencia, los ajedrecistas desaprovechan posiciones 
prometedoras en su afán por atacar, porque olvidan tomar primero unas 
cuantas precauciones sencillas. A veces es adecuado emplear una jugada o 
dos para proteger la posición de su monarca y solo entonces iniciar o 
reanudar el ataque. 


Y Pon a trabajar los caballos en las posiciones cerradas y los alfiles 
en las posiciones abiertas. Los alfiles necesitan líneas abiertas para poder 
aprovechar su capacidad de ataque a larga distancia. Los caballos son más 
eficaces en escaramuzas a corta distancia, y las posiciones cerradas son 
ideales para ellos. 
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v/Ataca donde tengas ventaja espacial. Si lo haces, tendrás más 
escaques para elegir donde colocar tus piezas y podrás dirigirlas de un lado 
a otro; tu adversario, evidentemente, dispondrá de menos capacidad de 
maniobra para repeler el ataque. 
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Capitulo 14 


Termina el final con estilo 





En este capitulo 


>» ¿Por qué es tan importante el final? 
» Preparar un plano para la fase tres 


» Terminar solo con los poderosos y los humildes: finales de rey y 
peón 
» Luchar para evitar tablas: finales de torre 


P Dejar que los pequeños se encarguen: finales de caballo y alfil 





U n amigo me dijo que no entendía por qué tenía que preocuparse por el 


final, pues nunca llegaba hasta esa parte. Quería decir que ganaba o perdía 
una partida mucho antes de que el final diera señales de vida. Le dije que 
nunca llegaba a un final porque él no sabía nada de finales. Mi afirmación se 
basaba en el argumento de que un buen conocimiento de la fase final mejora 
la comprensión de la apertura y del medio juego. En otras palabras, no 
entenderás por qué algunas jugadas de apertura son buenas o malas a menos 
que comprendas las consecuencias que tendrán en el final. Tampoco podrás 
formular un buen plan en el medio juego si no puedes evaluar las 
consecuencias ulteriores. En este capítulo se describen las estrategias 
generales del final y se presentan algunos ejemplos concretos de técnicas 
ganadoras. Por definición, el final presenta una reducción material importante, 
asi que los ataques con objetivo de mate, normalmente, ni siquiera se 
discuten. El material que quede es de capital importancia y la única manera de 
aumentar en fuerza es mediante una o más promociones de peones (en el 
capítulo 10 se explica todo sobre las promociones de peones). 


Poner el final en perspectiva 


Así como el plan del medio juego fluye de manera lógica a partir de la 
apertura, el final se desarrolla de manera lógica a partir del medio juego. El 
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final llega cuando los jugadores han perdido la mayor parte de las piezas y 
despejan gran parte del tablero. Los ataques se hacen mas dificiles de ejecutar 
y el juego pasa del elemento táctico al estratégico (en la estructura de este 
libro, del capítulo 5 al 11). El valor relativo de las piezas puede verse alterado, 
y los reyes y los peones asumen un papel importante en el resultado de la 
contienda. 


Los finales son engañosamente complejos. Como quedan tan pocas piezas 
en el tablero, se tiende a pensar que los finales son más fáciles que el medio 
juego o que la apertura. Pero esta fase es igualmente complicada. La 
diferencia radica en que es más fácil estudiar el final que las otras dos fases. 
Las etapas de apertura y medio juego tienen demasiadas variantes, mientras 
que en los finales es posible evaluar con mayor precisión una idea para ganar. 


Encontrarás bibliotecas llenas de estudios sobre el final. Los jugadores 
experimentados conocen muchas posiciones o tipos de posiciones que 
conducen a la victoria, a la derrota O a las tablas. En el final se pueden 
estudiar las piezas de forma aislada y en combinación con otras piezas, lo cual 
permite trasladar esos conocimientos al medio juego, e incluso a las aperturas, 
para comprenderlos mejor. Como puedes ver, el camino a la maestría en el 
ajedrez comienza por el final. 


Recuerda 


= 
mm, 
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d V | E , 
| ul l! En muchos casos se puede anticipar el final desde la apertura, pues un 
SS jugador maniobra con el objetivo de obtener una ventaja en la estructura de 


peones que pueda explotar más tarde, en el final. 


Lamentablemente, no hay atajos que te ayuden a dominar las posiciones 
del final: debes estudiarlas si quieres llegar a ser un maestro de ajedrez. Si 
solo pretendes jugar de vez en cuando y no quieres estudiar, te bastará 
conocer unas cuantas posiciones básicas y algunos temas comunes. De esta 
manera comprenderás muchas posiciones de final y podrás descifrar otras a 
medida que juegues. 


La estrategia del final de partida 


Todos los finales son diferentes, pero la siguiente lista puede servirte 
como una guía para pergeñar el plan de final correcto: 


Y Adelanta el rey. El rey sale de su escondite en el final y se convierte 
en un factor crucial. Adelanta el rey hacia los peones pasados o hacia los 
peones débiles y vulnerables al ataque. De lo contrario, lleva al rey hacia el 
centro. 
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Y Intenta crear un peón pasado. Es relativamente facil promover un 
peón pasado (lee el capítulo 3 para saber más sobre peones pasados). 


Y Impulsa los peones y trata de promoverlos. Como dijo alguna vez 
el gran maestro Aaron Nimzovich: los peones pasados tienen ansia de 
expansión. Pero no exageres: adelanta el peón pasado solo si es seguro 
hacerlo. Llevar un peón a las fauces del enemigo, donde de seguro que será 
devorado, no tiene utilidad alguna. 


Y Bloquea los peones pasados enemigos. Hay que impedir que 
avancen hasta las casillas de coronación (las que se encuentran en la 
primera y en última fila). 


Y Ofrece el cambio de piezas. En general, cuanto más material siga 
habiendo en el tablero, más complicado será el final. Pero no busques las 
simplificaciones si eso te hace pasar de un final ganado a un final de tablas; 
solo mantente a la espera y cambia para conseguir un final más sencillo, 
con idénticas posibilidades de victoria. 


Y Conoce tus piezas. Lleva la partida al tipo de final en el que tus 
piezas tengan más probabilidades de ganar que las de tu contendiente. En 
cambio, si todos tus peones se hallan situados en casillas del mismo color 
que tu alfil, por ejemplo, intenta no pasar al final; probablemente tendrás 
más oportunidades de obtener ventaja en el medio juego. Además, si tienes 
más peones que tu adversario, cambia piezas, no peones. Una ventaja de 
peón aumenta a medida que disminuye el número de piezas. Pero si tienes 
menos peones que él, intenta cambiar tantos peones como te sea posible. 
La desventaja decrece a medida que disminuye el número de peones. 
También ten presente que los peones pasados protegidos son muy fuertes, 
al igual que los peones pasados alejados que, normalmente, son decisivos 
(consulta el capítulo 3 para saber más sobre estos tipos de peones). 


Y Aprende los puntos básicos. Si solo puedes estudiar un poco de 
ajedrez, estudia el final. Aprende las técnicas básicas para ganar y llegar a 
tablas en los diversos finales; comprobarás que también juegas mejor las 
aperturas y el medio juego. 


Finales de rey y peón 


El tipo más básico de final es el de rey y peón contra rey. A veces, la 
partida se reduce a una carrera entre el peón y el rey enemigo hasta la casilla 
de coronación. Un rey solitario que no puede impedir que el peón corone y se 
convierta en una dama acabará recibiendo jaque mate; pero si el rey puede 
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detener el peon, entonces la partida termina en tablas. 
Existen dos métodos faciles para determinar si el rey puede impedir la 
promocion de un peon: 


Y Cuenta las casillas que hay entre el peón y la casilla de 
coronación y entre el rey y esa casilla. 


Usa el método del cuadrado del peón. Este método, que los 
ajedrecistas también conocen como la regla del cuadrado, funciona mejor si 
hay muchas casillas que contar; se describirá en esta sección. 


Un ejemplo servirá para ver cómo funciona el método de la cuenta. La 
pregunta que hay que responder es: ¿Si las blancas mueven en el diagrama 14- 
1, puede el rey negro impedir que el peón blanco alcance la casilla de 
coronación? No te preocupes por el rey blanco, lo importante es concentrarse 
en la carrera del peón y el rey negro hasta la casilla de coronación, 'h8'. 


Si cuentas las casillas, te percataras de que el peón blanco puede 
convertirse en dama antes de que el rey negro pueda detenerlo. El peón blanco 
ha de dar cuatro pasos para cambiar de vestido, lo que significa que el rey 
negro solo dispone de tres tiempos para llegar a la casilla de coronación. Pero 
ese rey, en cambio, está a cuatro pasos de la meta y, por ende, su destino está 
sellado. 


También puedes determinar si un rey va a ser Capaz de detener el peón 
aplicando el principio del cuadrado del peón. La idea básica tras el cuadrado 
del peón es trazar un cuadrado imaginario que comienza en el peón y termina 
en la casilla de coronación. Ya que todos los lados de un cuadrado tienen la 
misma longitud, puedes imaginarte los otros lados; en el diagrama 14-2 
quedan marcados con X. La regla es la siguiente: si el rey está fuera del 
cuadrado y le toca mover al peón, entonces este puede coronarse; sin 
embargo, si el rey está al lado del cuadrado o dentro de él, puede impedir que 
el peón corone. En este caso, como muestra el método anterior, el peón blanco 
tiene la vía expedita y las negras están perdidas. 
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Diagrama 14.1 Contar las casillas en las vias de camino 
a la casilla de coronación más cercana. 
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Diagrama 14.2 El cuadrado del peón. 
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Cuando los reyes se enfrentan: la oposición 


Si piensas que la oposición es tu rival, te equivocas. Este término se 
refiere a una situación fundamental y ocurre muy frecuentemente en los 
finales de rey y peón. Si hay un concepto del final que debes estudiar y con el 
cual tienes que familiarizarte, es la oposición. Este capítulo no puede abarcar 
todos los matices de esta idea, pero el concepto se describe con más detalle en 
muchas otras obras. 


La oposición ocurre cuando los dos reyes se enfrentan entre sí, como se 
muestra en el diagrama 14-3, y uno debe ceder el paso al otro (porque las 
normas establecen que un rey no puede atacar al otro). Se dice que el rey que 
ha movido el último «tiene la oposición», porque el otro rey debe ceder 
terreno. 


Con frecuencia la oposición determina si una partida se gana, se pierde o 
termina en tablas. En muchas situaciones, como muestra el ejemplo del 
diagrama 14-4, tienes que saber qué ejército mueve antes de evaluar 
correctamente la posición. He aqui la esencia de la oposición: si los reyes se 
enfrentan entre sí y están separados por un nümero impar de casillas, 
entonces el ultimo jugador que ha movido se ha hecho con la oposición (esta 
situación es una de las pocas veces en el ajedrez en que a uno le gustaría decir 
«paso» ). 
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Diagrama 14.3 La oposición 
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Diagrama 14.4 El rey blanco y el rey negro estan frente 
a frente. 


Supon que es el turno de las blancas en el diagrama 14-4. Una jugada de 
rey por parte de ellas seria inutil (el rey solo podria retirarse, pero no seguir 
avanzando), asi que las blancas no tienen mejor opcion que avanzar el peon (1 
d7+), como se muestra en el diagrama 14-5a. Ahora las negras mueven el rey 
para ocupar la casilla de coronacion (1... Rd8); observa el diagrama 14-5b. 
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Diagrama 14.5 Las blancas mueven el peón y las negras 
le cortan el paso. 


Las blancas deben permitir que el rey negro capture su peón, o deben 
ahogarlo (2 Rd6), como se muestra en el diagrama 14-6. Recuerda que el 
ahogado es tablas. 


Si, por otra parte, las negras son mano en el diagrama 14-4, las blancas 
coronarán el peón y ganarán la partida. Las negras no pueden acercar al rey 
hacia el monarca blanco, y la mejor opción de que disponen es cubrir la 
casilla de coronación (1. . . Rd8), como se muestra en el diagrama 14-7. De 
otro modo, el peón avanzaría, cortaría a las negras la casilla clave y, 
seguidamente, coronaria. 
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Diagrama 14.6 Las blancas protegen el peón y ahogan 
al rey adversario. 





Diagrama 14.7 Las negras ocupan la casilla de 
coronación. 
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Las blancas pueden ahora adelantar el peón de manera segura (2 d7) 
porque el rey esta protegiendolo, como se muestra en el diagrama 14-8a. Las 
negras deben marchar a la unica casilla en la cual el rey no esta en jaque (2... 
Rc7); se refleja en el diagrama 14-8b. 


Lt LI LI Lr 
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Diagrama 14.8 El peón blanco avanza y el rey negro 
debe retirarse. 
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Esta jugada permite a las blancas adelantar el rey (3 Re7) y controlar la 
casilla de coronación, como muestra el diagrama 14-9. Lo único que pueden 
hacer las negras es alejarse de la casilla de coronación y prolongar su agonía. 
El peón blanco se promoverá a dama y pronto se producirá el jaque mate. 


[LL E LLLI 
"LE esL ILI 





Diagrama 14.9 Protegido por su rey, el peón blanco se 
convertirá pronto en una dama. 


Los finales de rey y peón de torre contra rey siempre terminan en tablas si 
el bando más débil puede llegar a la casilla de coronación. Este resultado 
es inevitable porque el bando más fuerte no puede acercarse a la casilla de 
coronación con su rey y no puede avanzar el peón sin dar ahogado (el rey 
negro no tiene una casilla de salida hacia un lado en el caso del peón de torre). 





Lo que ocurre cuando cada ejercito tiene más de un 
peon 
Los finales de rey y peones contra rey y peones pueden ser 


enganosamente complicados. Sin embargo, hay unas cuantas pautas muy 
ütiles. 


Usar un peón para contener dos 
A veces puede resultar confuso tratar de contar el nümero de jugadas de 
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peones necesarias para determinar si una posición se gana o se empata 
(¿puede coronarse un peón?). Si quieres limitar el número de peones fuertes 
de tu contrincante, tendrás que ver si consigues frenar a dos por el precio de 
uno. Fíjate, por ejemplo, en la posición que aparece en el diagrama 14-10. 
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Diagrama 14.10 ;Qué peón blanco puede frenar dos 
peones negros? 


Determinar la primera jugada de las blancas es una tarea sencilla, pues 
solo hay que avanzar dos pasos el peón de 'b2' (1 b4), como en el diagrama 
14-11. Las blancas pueden frenar a dos peones negros: le cierran el paso al de 
'b5' y amenazan al de a si las negras lo llevan a 'a5'. 
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Diagrama 14.11 Un peón blanco puede impedir el 
avance de dos. 


Adelantar un peón que no tenga oposición 

Si no sabes qué peón adelantar, elige el que no tenga oposición. En el 
diagrama 14-12 las blancas avanzan el peón sin oposición de 'g2' a 'g4'. 

El diagrama 14-13 muestra las consecuencias de adelantar un peón que 
tenga un peón enemigo en la misma columna en la que él se encuentra. Si las 
blancas adelantan el peón de h en lugar del peon de g (1 h4), jentonces la 
respuesta es 1. . . h5!, porque el peón de h contiene los dos peones blancos 
(esta técnica se describe en el apartado anterior). 
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c d e 


Diagrama 14.12 Adelantar un peón que no tenga 
Oposición. 


Volvamos al diagrama 14-11 para conocer una ultima técnica. Las blancas, 
como hemos dicho, juegan 1 b4 para contener los dos peones negros del 
flanco de dama. Y las negras, como respuesta, podrían jugar el peón de h a 
'h5' para detener, a su vez, los dos peones blancos del flanco de rey. ¿Es eso 
cierto? ¡No! Las blancas tienen escondida un arma secreta: 2 g3 para seguir 
con 3 h3 y 4 g4. Las negras tendrían que capturar el peón de g (4. . . hxg4) y 
las blancas obtendrian un peon pasado (5 hxg4). 
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Diagrama 14.13 Las negras están bloqueando dos 
peones con uno. 


Conseguir un peón pasado 


Siempre muestro a mis estudiantes la siguiente posición, que demuestra el 
poder de un peón pasado. 


Un examen superficial de la situación indica que ambos bandos disponen 
de los mismos efectivos y que el rey blanco está demasiado alejado de la 
acción (diagrama 14-14). Pero si se mira con más detenimiento, sin embargo, 
se intuye que el asunto importante no es la posición del rey blanco, sino la 
posición avanzada de los peones blancos. ¿Cómo puedes convertir esta 
configuración en una ventaja? Creando un peón pasado. 
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Diagrama 14.14 Los peones blancos tienen una 
posición avanzada importante. 


Las blancas mueven el peón central (1 b6) y amenazan con capturar uno 
de los peones negros defensores y coronar a la siguiente jugada (diagrama 14- 
15a). 


Esta amenaza obliga a las negras a capturar el peón blanco adelantado (1... 
cxb6), como en el diagrama 14-15b. En realidad no importa qué peón usen las 
negras para capturar el peón blanco. 
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Diagrama 14.15 Las blancas sacrifican un peón. 


Las blancas avanzan otro peón (2 a6) con la misma amenaza de capturar y 
coronar en las siguientes dos jugadas (diagrama 14-16a). Las negras deben 
capturar otra vez el peón blanco atacante (2. . . bxa6), como se muestra en el 
diagrama 14-16b. 
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Diagrama 14.16 Las blancas sacrifican un segundo 
peon. 


Tras los dos sacrificios anteriores, la naturaleza de la posición general se 
alteró radicalmente y ahora, gracias a 3 C6, las blancas tienen un peón pasado 
con el camino libre hasta su coronación, como se muestra en el diagrama 14- 
17. 
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Diagrama 14.17 Las blancas lograron un peón pasado 
que pronto será una dama. 


Da igual qué intenten las negras ahora: el peón de las blancas se coronará 
en dos movimientos y después las negras estarán en jaque mate. 


No cejes en el empeño de buscar oportunidades para crear peones pasados, 
sobre todo si tienen la vía expedita hasta la casilla de coronación. En el 
ejemplo anterior, los dos peones que sacrificaron sus vidas para que el tercero 
pudiera coronarse merecen una medalla al mérito militar. 





Finales de torre: embaucadores habituales 


Los finales de torre son los finales más frecuentes en ajedrez, 
principalmente porque las torres son, por norma, las últimas piezas que 
intervienen en el juego y las últimas que suelen darse a cambiar. Estos finales 
tienen enormes complejidades: aun los maestros cometen en ellos errores 
elementales. 


Se considera que Akiba Rubinstein (1882-1961), gran maestro polaco, fue 
el mayor experto de su tiempo en los finales de torres y peones. Generaciones 
enteras aprendieron de él a desenvolverse en estas posiciones y su legado 
pertenece ahora a la herencia del ajedrez. Por supuesto, pocos jugadores 
pueden jugar como Rubinstein. Uno de sus coetáneos, Siegbert Tarrasch, 
formuló un aforismo que resume lo que yo opino sobre esta estrategia: «Los 
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finales de torre y peón son tablas»; y hay quien agrega: «menos cuando los 
juego yo con peón de menos, que los pierdo». La afirmación no es cierta, por 
supuesto, pero muchas veces lo parece. 


Mi consejo es: da mate a tu contrincante antes de llegar a uno de estos 
finales. 


Las torres son piezas agresivas y se desaniman si se las relega a una 
defensa pasiva; no olvides esta característica, sobre todo si estás 
defendiendo una posición inferior. He aquí varias pautas para los finales de 
torre: 





Y Activa la torre. Renuncia a un peón para volver agresiva una torre 
pasiva. Este sacrificio puede valer la pena. 


v/ Pon las torres detrás de los peones pasados. La mejor posición 
para las torres es detrás de los peones pasados (tanto si empujan un peón 
propio como si están tratando de impedir su avance). Si no puedes ponerlas 
detrás, lo mejor es colocarlas en la misma fila que los peones pasados. La 
posición menos deseable es delante de los peones pasados. 


Y Avanza los peones pasados y unidos. Los peones pasados y unidos 
son eficaces contra las torres, así que avanza estos peones juntos. 


Y Pon al rey en la casilla de coronación. Si estás defendiéndote en un 
final de rey y torre contra rey, torre y peón, ocupa la casilla de coronación 
con tu rey, si es posible. 


Y Acosa con jaques de torre al rey contrario. No obstante, al 
hacerlo, mantén la torre tan lejos del rey enemigo como sea posible para 
evitar perderla. 


Y Presta atención a las tablas. Cuando ambos jugadores tienen peones 
en un sector del tablero, los finales de torre acaban a menudo en tablas. 


Alfiles y caballos: finales de piezas menores 


Los finales de piezas menores son un poco más fáciles de comprender que 
los finales de torre. Los caballos son mejores que los alfiles en las posiciones 
bloqueadas, pero los alfiles se hacen más fuertes que los caballos en las 
posiciones abiertas, sobre todo si hay peones en ambos flancos. Un caballo 
puede, a duras penas, contener el movimiento de un alfil; en cambio, un alfil 
puede apresar con mayor facilidad un caballo, especialmente si este se halla 
en uno de los bordes o esquinas del tablero. 
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Analiza la posicion que se muestra en el diagrama 14-18. Aqui, el alfil 
cubre todas las casillas a las que el caballo puede moverse (son las que estan 
marcadas con una X). Este ejemplo sirve para ilustrar una de las ventajas de 
tener en un final un alfil en lugar de un caballo. Con frecuencia, el alfil puede 
cambiarse por el caballo para pasar a un final favorable de rey y peon. El 
caballo, sin embargo, rara vez tiene esta opcion. 

A pesar de todo, en algunos casos preferiras un caballo a un alfil. En el 
diagrama 14-19, por ejemplo, se observa que el alfil blanco esta en una casilla 
oscura. Por ser quien es no puede atacar nada en una casilla clara ni puede 
Sanar ninguno de los peones negros; por lo tanto, debe defender pasivamente 
los peones blancos. Solo las negras tienen posibilidades de ganar este final y 
eso es posible gracias a la capacidad del caballo de moverse de una casilla 
clara a una oscura y viceversa. El caballo puede recorrer todas las casillas del 
tablero, pero el alfil no. Si las negras mejoran la posicion del caballo y del rey, 
las blancas se veran forzadas a hacer mas concesiones e incluso llegaran a 
perder la partida. 





Diagrama 14.18 La ventaja del alfil. 
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Diagrama 14.19 La ventaja del caballo. 


a 

=) Recuerda que en todos los finales de pieza menor ni la conjuncion de alfil 
a y rey ni la de caballo y rey pueden dar jaque mate. Por eso, el bando mas 
debil necesita eliminar tantos peones como sea posible; si se los come todos, 
incluso si para ellos tienen que sacrificar una pieza, entonces la partida es 


tablas. 





Carreras de cuadrigas: caballo contra caballo 


10 8, 
st 
i— 3 Cuando se enfrentan caballos contra caballos, la acción se define por la 


J falta de capacidad de ataque a larga distancia de las piezas. El combate 
cuerpo a cuerpo es bastante comun, asi que recuerda estas reglas: 










v/ Usa el caballo para bloquear. Ancla el caballo en la casilla de 
delante de un peón pasado. Con ello se impide que el peón se mueva, sin 
disminuir el poder de ataque del caballo. Los caballos son buenos soldados 
y no se ofenden si se dejan de guardia, a diferencia de las torres y las 
damas. 


v/ Ten cuidado con los peones pasados que quedan lejos. Los peones 
pasados alejados son muy eficaces contra los caballos, los cuales, a su vez 
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son buenos en el ataque a corta distancia pero debiles a larga distancia, 
porque pueden influir solo en un sector del tablero a la vez. 


 Sacrifica el caballo para capturar un peón pasado. Considera la 
entrega del caballo para crear un peón pasado imparable. 


En el diagrama 14-20 las negras han conseguido bloquear los peones 
blancos del flanco de rey (no pueden abrirse paso por la fuerza hasta una 
Casilla de coronación). El peón pasado alejado de las negras (en 'a6') está 
amenazando con avanzar hacia la casilla de coronación. 
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Diagrama 14.20 El peón negro de «a6» podria llegar a 
coronarse. 
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Diagrama 14.21 Las blancas sacrifican el caballo. 


Las blancas pueden impedir esta contingencia capturando el peón de 'a6' 
con el caballo de 'b4' (1 Cxa6), como se muestra en el diagrama 14-21. Si las 
negras capturan el caballo blanco con el peón de 'b7' (1... bxa6), como se 
muestra en el diagrama 14-22a, entonces las blancas tendrán en la columna b 
un peón pasado imparable (diagrama 14-22b) y ganarán. 
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Diagrama 14.22 Gracias a un sacrificio de caballo, las 
blancas tienen un peón pasado. 


La ley del mas fuerte: caballo contra alfil 





DS ) He aquí algunos aspectos que tienes que recordar cuando juegues un final 
- de caballo contra alfil: 


Y Haz que los alfiles trabajen en las posiciones abiertas. Los 
caballos prefieren las posiciones cerradas mientras que los alfiles prefieren 
las posiciones abiertas porque así aumenta su movilidad. El alfil es superior 
al caballo cuando puede atacar ambos flancos a la vez. El caballo no puede 
defender un sector y atacar otro al mismo tiempo, pero el alfil sí puede. Los 
finales son normalmente abiertos, así que los alfiles tienden a ser 
superiores en el final. 


Y Reduce la movilidad de los alfiles con peones. Si apuestas los 
peones en las casillas del mismo color que el alfil enemigo, puede contener, 
en mayor o menor grado, la movilidad del alfil. Lo ideal, sin embargo, es 
forzar a tu adversario de modo que él mismo constriña su propio alfil. Ten 
la precaución de no colocar los peones donde el alfil pueda atacarlos y 
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capturarlos. Sigue esta regla solo si la seguridad de tus propios peones no 
se ve afectada. 


Y Busca finales de peón y rey que tengas ganados. Un final de rey y 
peón es más fácil de ganar que cualquier otro tipo de final. Si puedes 
simplificar y pasar a un final ganado de rey y peón, no lo dudes: cambia 
piezas. 


Usa los alfiles si los peones están dispersos. La ventaja del alfil 
aumenta cuando los peones están diseminados. Cuanto menos simétrica sea 
la posición de los peones, mejor será la situación del alfil. 


Una batalla en las diagonales: alfil contra alfil 


Existen dos tipos completamente diferentes de finales de alfil contra alfil, 
según si están en casillas del mismo color y en escaques de colores diferentes. 


Estate atento a las tablas con alfiles de distinto color. La 
presencia de alfiles de distinto color aumenta las probabilidades de tablas: 
nunca pueden capturarse entre sí. Además, los alfiles de distinto color no 
pueden bloquearse mutuamente. 


Y Cambia los alfiles del mismo color si tienes más fuerza que tu rival. 
En finales de alfil del mismo color, puedes obligar al lado más débil a ceder 
terreno con ofrecimientos reiterados de cambio de piezas. Pon el alfil en la 
misma diagonal en la que está el alfil enemigo. Apoya el alfil con el rey. Si 
tienes más peones, tu adversario no aceptará el cambio y tendrá que cederte 
la diagonal. 


Y Usa un alfil desde lejos para controlar un peón pasado. El alfil 
puede impedir el avance de un peón pasado si controla la casilla de avance 
del peón. Recuerda que el alfil puede controlar una casilla desde muy lejos. 
Cuanto más alejados estén los peones pasados, mayores probabilidades de 
ganar tendrá el jugador más fuerte. Si tus peones se encuentran cerca unos 
de otros, entonces el rey enemigo puede ayudar a establecer un bloqueo. Si 
están distantes entre sí, no es posible un bloqueo: el rey puede acudir a un 
flanco o a otro, pero no puede estar en ambos. 
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PARTE IV 
Pasar a la accion avanzada 


The 5" Wave Rich Tennant 





AJEDREZ FRENTE AL ORDENADOR DURANTE HORAS 
Y HORAS TIENE ALGUNOS EFECTOS SECUNDARIOS.” 
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En esta parte... 


Si quieres jugar al ajedrez, debes tener quién (o qué) juegue contigo. En esta 


parte tratamos diferentes posibilidades de juego: en clubes, con ordenadores o 
en Internet. Además, dedicamos todo un capítulo a la notación usada en el 
ajedrez, para que puedas jugar una partida por correo (electrónico o postal) 
con gente de todo el mundo. Saber algo de la notación también te permitirá 
leer libros y artículos sobre ajedrez, asi como escribir sobre tus experiencias. 
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Capitulo 15 


Los modales indispensables 





En este capitulo 


* Ir a un club para mejorar tu nivel en competición 


P Comportarse debidamente al jugar 





P ara quienes deseen mejorar su juego y, al mismo tiempo, sus habilidades 


sociales, en este capítulo se habla de los círculos ajedrecísticos; también se 
recogen las reglas de comportamiento y buena educación necesarias para 
jugar en un club o en un torneo. 


La práctica hace al maestro: afiliarse a un 


club 


Los 


Normalmente aconsejo a mis estudiantes que antes de participar en un 
torneo se afilien a un club. Por lo general, un club tiene un ambiente 
distendido y es el mejor lugar para practicar: es muy probable que alli 
conozcas a algun veterano curtido en mil torneos que este dispuesto a 
«adoptarte». Asi comenzaron a participar en torneos la mayoría de los grandes 
del ajedrez. 


Cada círculo ajedrecístico es distinto y, por supuesto, algunos son mayores 
que otros. Tanto los principiantes como los maestros pueden pertenecer a un 
club. Normalmente cada uno tiene un presidente, que te resolverá tus dudas y 
te ayudará a encontrar a alguien con un nivel de juego semejante al tuyo. 


modales en el juego 


Se supone que el ajedrez es divertido, pero con mucha frecuencia la gente 
se lo toma muy en serio. 


Los modales son especialmente importantes en los torneos. En un 
encuentro en serio ambos jugadores observan fijamente el tablero durante 
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varias horas. Si tu rival es muy sensible, notara incluso que enarcas una Ceja; 
y un estornudo puede hacer que alguien salte del asiento. No quiero ni pensar 
qué ocurriría si tienes un tic nervioso o el hábito de dar golpecitos en la mesa 
O tararear. Los ajedrecistas se han quejado de estas cosas y de muchas más. 


Atención: 


| t] |! Lo correcto es que durante la partida solo te dirijas a tu oponente para 
SA ofrecerle tablas. Si quieres formular una queja, lo mejor es planteársela al 
arbitro principal del torneo. Si estás jugando solo por divertirte, usa el sentido 
común, pero, ante todo, evita distraer a los jugadores porque están pensando 
en sus jugadas. 


bz 


Rar: 


En todos los niveles, el ajedrez es una actividad sumamente tensa y los 
jugadores no disponen de válvulas de escape para liberar la tensión. Hay 
jugadores que de ordinario son tranquilos, pero que pierden los estribos por 
una infracción real o imaginaria. Lo mejor que se puede hacer es jugar para 
divertirse, pero incluso asi es importante saber las normas básicas. 


Saber cuándo aceptar una derrota 


Los entrenadores de ajedrez instruyen a los principiantes para que no 
abandonen jamás la partida y siempre jueguen hasta el jaque mate. Dicen que 
nadie gana si abandona. Aunque eso sea cierto, a veces la derrota es inevitable 
y ambos los saben. Por ello, es de mala educación hacer que el adversario 
desperdicie su tiempo (aparte de que tü también lo estás perdiendo). 


Cuándo abandonar 


Si llegas a una posición en la que vas a recibir mate de forma inmediata o 
en la que te han barrido del tablero todas las piezas, no lo dudes, abandona 
y empieza otra partida. Considero mejor emplear ese tiempo en jugar otras 
partidas; además, rara vez se aprende algo de las posiciones completamente 
perdidas. 





Es posible que tus rivales disfruten al ver cómo te retuerces en la silla y 
quieran prolongar la tortura. Sin embargo, lo màs probable es que les moleste 
que tü no sepas cuándo debes abandonar y puedan negarse a jugar una vez 
más. 

Recuerda 


E 
ET 
f 


M 
i ul. | Al final, sin embargo, lo que cuenta es que abandonar una partida es una 
77^ decisión personal. Uno nunca debe abandonar cuando el adversario quiera, 
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sino cuando decide, objetivamente, que no existe un camino hacia la 
salvación. Cuando el resultado es inevitable, felicita a tu oponente y a otra 
cosa. 


ALO By, 
a 


123 Tan importante es el cuándo como el cómo. El método formal no es 
. levantar los brazos y comenzar a llorar, sino tumbar al propio rey. Esta 
acción es un acto de rendición universalmente reconocido. Es importante que 
le tiendas la mano al vencedor para felicitarlo. Esto muestra espíritu deportivo 
y es un ritual que se agradece. Demuestra que tienes clase. 





Muchos jugadores se dan la mano después de la partida pero luego anulan 
el gesto de buena voluntad al quejarse de que, si las cosas fueran justas, ellos 
deberian haber ganado. Dicen que si hubieran hecho esto, en lugar de aquello, 
el otro habría perdido; esa conducta es infantil. Es mucho más eficaz 
preguntar al otro qué habria hecho si hubiera ejecutado tal jugada en lugar de 
esta otra. Ese comportamiento logra dos propósitos: en primer lugar, 
reconoces que la opinión de tu adversario, aunque solo sea porque ha ganado, 
puede ser válida; en segundo lugar, te permite escuchar las ideas del contrario. 


A veces, una vez concluida la partida, los dos jugadores se sientan un buen 
rato en la sala de análisis para comentar los avatares de la partida. Los 
ajedrecistas llaman a esto «sesiones post mórtem». Intenta ser respetuoso 
durante esas sesiones: Y concéntrate en aprender, no en demostrar algo. Harás 
muchos amigos si sigues este consejo. 


Ofrecer tablas 


Si has llegado a la conclusión de que no puedes dar jaque mate a tu rival y 
piensas que él tampoco puede ganar, puedes ofrecer tablas (o empate). 
Ofrecer tablas en cualquier otra circunstancia puede ser considerado molesto; 
de hecho, en un torneo pueden presentarle al árbitro una queja contra ti. 


Si ofreces tablas sin hacer jugada alguna, tu contrincante tendrá derecho a 
pedir ver tu jugada y luego decidir si acepta o rechaza tu oferta. A un jugador 
pueden molestarle las ofertas de tablas reiteradas, así que tras ofrecerlas una 
vez espera a que la posición haya cambiado sustancialmente antes de volver a 


hacerlo. 
E^ Sig, 


i Si la posición en el tablero està a punto de repetirse por tercera vez, puedes 


www.lectulandia.com - Página 393 


declarar tablas sin preguntar. Sin embargo, debes solicitarlas antes de hacer la 
jugada que reiteraria la posicion por tercera vez, porque la reclamacion tiene 
que plantearse en tu turno de juego. Como siempre, lo mejor es llamar al 
arbitro. 


Cuidado al tocar 


sen Sig, 
= 
DD) Uno de los temas más delicados en el mundo del ajedrez es la regla pieza 


tocada, pieza jugada. Esa expresión significa que si tocas una pieza, debes 
moverla, si es que puedes hacer una jugada reglamentaria con ella. Si tocas 
una pieza que no puedes mover según las normas, entonces puedes mover 
cualquier otra pieza. Se da una jugada por concluida cuando la mano deja de 
tocar la pieza. 


A veces un jugador afirma que el otro tocó una pieza y el segundo jugador 
lo niega. Si hay testigos, el árbitro puede tomar una decisión justa. Si no los 
hay, en general la afirmación no se acepta a la primera queja (pero se puede 
amonestar a un jugador). Si golpeas o derribas accidentalmente una pieza, 
debes decir «compongo» y colocar la pieza caída. 


Además de la apelación a pieza tocada, pieza jugada, una causa frecuente 
de quejas es suspender la mano sobre una pieza. Esto ocurre cuando un 
jugador pone la mano sobre una pieza y la deja ahí. Esta maniobra es una 
distracción indeseable (eso advierte, al menos, José Raúl Capablanca, de 
quien se da más información en el capítulo 19). Nunca le obstaculices a tu 
adversario la visión completa del tablero, a menos que estés en pleno acto de 
mover; no intentes alcanzar una pieza hasta que estés decidido a moverla. 


Colocar bien las piezas 


Atención! 
z^ A 


W 


| Puede ser que un peón o una pieza no estén ubicados completamente 

dentro de una casilla. Puedes ajustar ese peón o esa pieza o incluso un 
grupo de peones y piezas, pero solo en tu propio tiempo y previa advertencia a 
tu adversario mediante la ya mencionada palabra «compongo». Esa palabra 
invalida temporalmente la regla de pieza tocada, pieza jugada. Sin embargo, 
ten bien claro que no puedes decir «compongo» después de haber tocado una 
pieza. 


Los bocadillos, despues 
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En general, se considera de mala educación comer o beber frente al 
tablero de ajedrez, excepto agua o café. Por supuesto, si estás jugando en tu 
casa, la regla no se aplica. 
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U.S. Tournament Basics 


In order to play a tournament game, you should 
know all the rules of competition (check out the fifth 
edition of the USCF rulebook) and be familiar with chess 
etiquette (which I discuss later in this chapter). 
Tournament chess in the United States is certified and 
rated (meaning that everyone gets a numerical evaluation 
of his or her performance) by the USCF. Normally, the 
tournaments are run by a tournament director and 
require membership in the USCF and an entry fee. You 
can find all the information you need about the 
organization, as well as forms for becoming a member, 
on the USCF Web site at www.uschess.org. When you 
compete in a tournament, you should bring your own 
equipment: a chessboard, set, and clock (see Appendix B 
to find some good sources for this equipment). 


U.S. tournaments are advertised in Chess Life, the 
monthly publication of the USCF, which is included 
with your membership dues and is available on the 
USCF Web site. Chess Life has a section that includes the 
upcoming events and the names and phone numbers of 
the tournament directors. This listing will look like 
Greek to you the first time you see one, because it has all 
sorts of codes and shorthand. If you’re a novice, call the 
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director and tell him or her that you’re an unrated player 
and ask any questions you may have. Everyone was a 
beginner at some point, and these directors will take the 
time to show you the ropes. 


Watching your time and rating high 


You don’t need a chess clock in order to play an 
informal game of chess, but you do need one in order to 
play a tournament game. An analog chess clock has two 
faces (a digital one has two readouts) — one for each 
player. You depress a mechanism on your side of the 
clock to start your opponent’s clock. Black starts white’s 
clock at the beginning of the game, and after white 
moves, white stops his or her own while simultaneously 
starting black’s. 


Depending upon the tournament, the length of time 
allocated (called the time control) for the game varies. 
Each player may have 90 minutes to make 30 moves, for 
example, or he or she may have two hours to make 50. If 
any player exceeds the time limit while failing to make 
the minimum number of moves, he or she forfeits the 
game. Such a forfeit (called a loss on time) is treated just 
like any other loss for rating purposes. 


Ratings in chess are a measure of expected 
performance versus known opposition, and they 
fluctuate based on your results: wins, losses, and draws. 
Beginners get their initial ratings by playing in 
tournaments against people with established ratings. The 
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ratings given by the international governing body in 
chess, called the Fédération Internationale des Echecs 
(FIDE, pronounced fee-day), are sometimes referred to as 
Elo ratings after one of the rating system’s prime 
developers, Arpad Elo. 


The USCF uses a similar rating system, which is 
generally 50 to 70 points higher than the FIDE one. The 
FIDE system, however, doesn’t rate players below a 
certain skill level, and treats them as unrated. The USCF 
system divides the rating population into classes. 


The average tournament player has a rating in the 
Class C range. This rating is actually fairly high if you 
take into account all chess players, not just the 
competitive sort, because tournament players tend to be 
quite serious about their chess. Casual players may be 
very strong, of course, but usually active tournament 
players tend to be the strongest in the country. 
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Sandbaggers 


When high-fee, high-class prize tournaments became 
popular, some chess players tried to manipulate their 
own ratings. These players would intentionally lose 
rating points in low-cost events in order to play in a class 
below their true strength in the big-money tournaments 
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— with the hope of defeating weaker competition and 
collecting relatively large cash prizes. This unethical 
practice is referred to as sandbagging. Calling a player a 


sandbagger is one of the worst chess-related insults! 
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The USCF class system 


The USCE class system has led to the development of 
class prizes. This means that a typical Swiss system 
tournament (see the next section) offers cash prizes in 
each of the rating divisions, which allows the organizer to 
demand high entry fees. This setup can lead to a sort of 
ruthless competition, which is another reason to start out 
in clubs (see the first section in this chapter) or smaller 
events, where the competition is still fierce — but 
friendlier. 


Familiarizina yourself with the types of 
tournaments 


Generally speaking, tournament competition comes 
in three varieties: the Swiss system, round robin, and 
match. The Swiss system, or Swiss for short, is the most 
popular in the United States. Matches and round robin 
competitions are usually more expensive to organize. 
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Swiss system 


Most weekend tournaments in the United States are 
run according to the rules of the Swiss system. The Swiss 
system orders all players by their rating (and ranks 
unrated players alphabetically) and splits the list in half. 
The top player of the top half is paired against the top 
player of the bottom half, and so on, until the bottom 
player of the top half is paired against the bottom player 
of the bottom half. In case of an uneven number of 
players, the bottom-most player is usually given a one-half 
point bye (which means they're paired in the next round 
as if they'd made a draw, even though they didn't play 
the game). 


Winners get one point, draws score one-half point, 
and losers get zero points. In the next round, winners 
play winners, losers play losers, and so forth, following 
the same procedure of dividing the lists in half and 
pairing the people in the two halves accordingly. 


Gradually, you begin to play players of your 
approximate strength, because — in theory, anyway — you 
should be scoring roughly the same amount of points 
against the same kind of competition. The strongest 
players, or the players having the best tournament, are 
increasingly likely to play one another as the tournament 
goes on. The winner is the player who scores the greatest 
number of points. 
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The Swiss Gambit 


Usually the first rounds of a tournament run under 
the Swiss system involve mismatches. Strong players play 
weaker players, especially early on in the tournament. 
Some players use a dubious strategy, called the Swiss 
Gambit, designed to avoid the toughest competition. 
This strategy involves allowing a draw with a weaker 
player, which gets the gambitor easier pairings (the 
winners play other winners, but the gambitor plays 
someone else who only drew) in the next few rounds. 
The hope is that in the later rounds, the strongest players 
will be playing each other — and the gambitor will sneak 
into the prize money by playing inferior competition. 


This strategy, like any other designed to manipulate 
results, is just as likely to backfire as succeed. Who knows 
whether you'll really get weaker pairings? In all cases, you 
should play your best. 


Round robin 


A round-robin tournament is one where everyone 
plays everyone else. These tournaments are regarded as a 
more accurate judge of a player’s performance because 
they don’t involve “lucky” pairing. Round-robin 
tournaments are used to determine most national 
championships and international tournaments. A 
drawback to this type of tournament is that it normally 
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takes a longer period of time to complete and is therefore 
more expensive to produce. 


An offshoot of the round robin is the Quad, where 
the tournament is divided into groups of four players of 
roughly equal strength, who then play one another. This 
type of system is popular in the United States because it’s 
inexpensive and avoids mismatches. 


Match competition 


Match competition isn’t technically tournament 
competition, because it involves only two players, but it’s 
another popular form of competition and can be rated. 
In a match, one player plays another for a predetermined 
number of games. This head-to-head competition is the 
purest method for determining the stronger player and is 
usually adopted in order to determine the world 
champion — or the world champion’s challenger. 
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Tournament Chess around the World 


The main difference between national and 
international tournaments is that they play by two sets of 
rules. The basic rules of how to play are the same, of 
course, but the rules governing competition have some 
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differences. In general, FIDE’s rules rely more on the 
discretion of the officials, called arbiters, to resolve any 
disputes or enforce claims. USCF rules are more involved 
and dictate specific actions in specific situations to a 
much greater degree. That’s why their rule book is so big 
and undergoes periodic revision. 


Some international tournaments are by invitation 
only, but many Swiss events (see the preceding section) 
are open to anyone. You play by FIDE’s rules and for a 
FIDE rating, but otherwise the experience is similar to a 
U.S. tournament. 


FIDE comprises the member nations of the world 
who pay dues and elect FIDE officials (the USCF is the 
official representative of the United States, for example). 
The organization also supervises the world championship 
and Chess Olympiads, where countries send teams to 
compete. As such, FIDE is responsible for awarding titles 
to an unlimited number of individual players, such as the 
following: 


v Grandmaster (GM):The grandmaster title is the 
highest title awarded by FIDE and is earned by turning 
in excellent performances (called norms) in 
competition with players who already own the title. 


“International master (IM):The international 
master title is secondary to the grandmaster and is also 
achieved by making norms in events that include a 
sufficient number of grandmasters or international 
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masters. 


v FIDE master (FM):The FIDE master title is the 
third and last awarded by FIDE. The recipients are 
players who maintain a rating of 2,300 or above, which 


is master class, in FIDE-sanctioned events. 
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Going Long Distance: Correspondence 


Chess 


Correspondence chess was originally played by 
sending postcards of chess moves through the mail (some 
people still call it “postal chess"). With the rise of the 
Internet, however, tournaments and competitions have 
also taken on a new form via e-mail and Web servers (see 
more on cyberchess in Chapter 16). Clearly, you have to 
know chess notation in order to participate (and I 
explain it in Chapter 17), but after you get the hang of it, 
you'll find that correspondence chess is an excellent way 
to find opponents from outside your geographical area 
without leaving the comfort of your home. 


To find opponents, you usually need to belong to an 
official postal organization. If you decide that snail mail 
isn't your bag and prefer to play in cyberspace, you can 
hop online to hook up with an opponent. The USCF has 
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a number of correspondence events, and Chess Life often 
has a column dedicated to postal chess. Magazines are 
even dedicated to this type of chess competition. Check 
out the following correspondence-chess-related Web sites 
to find more contact information to find an opponent: 


v www.uschess.org/cc 
v www.chessmail.com 
v www.chessbymail.com 


Y www.icct.com 
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The schism 


In 1993, the FIDE world championship match was 
supposed to be between champion Russia's Garry 
Kasparov and England's Nigel Short, Kasparov's rightful 
challenger. However, Kasparov wasn’t happy with the 
prize fund, so he ditched FIDE and helped found the 
Professional Chess Association (PCA). 


The Kasparov-Short match was held under the 
sponsorship of the PCA, and FIDE was left with a sham 
match between two players whom Short had already 
defeated. Kasparov won the match convincingly and 
defended his title against Viswanathan Anand of India in 
1995. The primary sponsor of the PCA was Intel — but 
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after the 1995 match, Intel withdrew its support, and the 
PCA was history. 


Negotiations for a reunification match between 
players with a claim to being champion continued to 
flounder. A  non-FlDEsanctioned match between 
Kasparov and Vladimir Kramnik (see Chapter 19 for 
more on these two) in 2000 ended in Kasparov's defeat. 
Although most people still consider Kasparov the world’s 
best player, he was thwarted in his attempts for a 
rematch. 


These goings-on call into question a fundamental 
historical division in chess: Does the title of world 
champion belong to the titleholder, or to the 
organization that grants it? 


2nd. Edition 
/ ase 


E 
Uy 


Miss (or Mister) Manners: Tournament 
Etiquette 


Chess is supposed to be fun, but quite often people 
take it very seriously. When you play Mr. or Ms. No Fun, 
you should know the do’s and don'ts of chess etiquette. 


Chess etiquette is especially important in tournament 
chess. In a serious encounter, both players are staring at 
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the board for hours at a time. Your hypersensitive 
opponent will surely notice a raised eyebrow, and a 
sneeze may cause someone to go into shock. Heaven 
forbid that you’d have a nervous tic or a habit of 
drumming your fingers or humming (mostly) to yourself. 
Chess players have complained about all these things and 
more. 


You may properly address your opponent during the 
game only to offer a draw. If you have a complaint, the 
safest course of action is to bring it up to the tournament 
director. If the game is only for fun, use common sense — 
but above all, avoid distracting an opponent who’s 
thinking about a move. 


Chess at these levels is an incredibly tense activity, 
and players get no physical release. Even otherwise placid 
individuals have been known to lose their cool over a real 
or imagined infraction. The best thing to do is just play 
for the fun of it, but even then it’s important to know 
the basics. 
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Knowing when to call your loss 


Chess coaches regularly instruct beginners to never 
eive up and always play out the game to checkmate. “No 
one ever wins by resigning,” they say. Although this 
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point may be true, sometimes a loss is inevitable, and 
wasting your opponent's time when you both know 
you're doomed is just plain rude. 


When to resign 


If you're hopelessly behind in material or face 
imminent checkmate, you may as well start another 
game. Over the course of your lifetime you may spend 
hours hoping to save one or two completely lost positions 
when instead you can be spending that time starting over 
from scratch. Moreover, you rarely — if ever — learn 
anything from these types of hopelessly lost positions. 
You’re much better off spending your time figuring out 
where you went wrong and then trying not to get into 
that mess again. 


It’s possible that your opponents enjoy seeing you 
squirm, so they don’t mind continuing on. More likely, 
however, they'll get annoyed that you don’t know when 
to resign and may refuse to play with you anymore. In 
fact, I quit going to one club in particular because the 
players there kept playing on in hopeless positions. I 
found myself driving home well after midnight week 
after week. If the members knew when to resign, I may 
have continued to play there. 


The bottom line, however, is that resignation is a 
personal decision. You never resign just because your 
Opponent wants you to, but you should resign when you 
objectively decide that you have no way to save the game. 
After the conclusion is inevitable, you may as well shake 
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your opponent’s hand and go your merry way. 


How to resign 


Just as important as when to resign is how to resign. 
The formal method is not to throw your hands in the air 
and start crying, but to tip your king over on its side. 
This action is a universally recognized surrender. Then 
it’s important that you extend your hand to congratulate 
your opponent — this show of sportsmanship is a valued 
ritual in chess. It demonstrates that you have at least a 
touch of class. 


Many players shake hands after the game but then 
undo the goodwill gesture by complaining that they 
should’ve, by all rights, won the game themselves. “If I’d 
just done this, instead of that, it was curtains for you,” 
they sometimes say. This talk is just childishness. Far 
more effective is to ask, “What would you have done if 
Pd played this instead of that?” This approach 
accomplishes a couple of things. First, it acknowledges 
that your opponent’s opinion, by virtue of the victory, 
may have some validity. Secondly, it allows you to listen 
to your opponent’s ideas. You’re much better off if you 
pick your opponent’s brain in this manner than try to 
explain away why you lost the game. 


Sometimes both you and your opponent will spend 
considerable time discussing the game. Chess players call 
these post mortem sessions. Try to be respectful during 
these sessions and concentrate on learning — not proving 
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a point. You'll make many chess friends if you follow this 
advice. 


Offering a draw 


If you’ve determined that you can’t checkmate your 
opponent, and if you don’t think your opponent can 
checkmate you, you may want to offer a draw (or a tie). 
Offering a draw under any other circumstances may be 
considered annoying, and your opponent may report you 
to the tournament director. What’s worse is that the 
draw offer may be accepted or rejected, and you may still 
get scolded. In other words, if you make an improper 
draw offer, your opponent has the right to accept it and 
complain about it. 


Under tournament conditions, you may make a draw 
offer only after you've made a move and before you've 
started your opponent's clock. Never offer a draw to your 
opponent on his or her time. That behavior is a breach 
of etiquette, and repeated offenses may cause you to lose 
the game by forfeit. 


If you make a draw offer without making a move, 
your opponent has the right to ask to see your move and 
then decide whether to accept or reject your offer. 
Repeated draw offers may be considered annoying, so 
wait until the position has changed substantially before 
making another offer. 


If the position on the board is about to be repeated 
for the third time, you can claim a draw without asking. 
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However, you must do so before making the move that 
would repeat the position for the third time, because the 
claim must be made on your own time and a tournament 


director must witness the move. 
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Did Kasparov cheat? 


During one tournament game against Judit Polgar, 
Kasparov made his move and seemed to take his hand 
away from the piece for a split second. He then moved 
the piece to another square. The shocked Polgar didn't 
make a claim but later indicated that she thought the 


champion had indeed taken his hand off of the piece. 
Kasparov denied doing so. However, the game was 
videotaped, and a careful review of the tape showed that 
Kasparov did in fact let go of the piece. Unfortunately, 
chess doesn’t have instant replays, and no protest was 


possible after the game was over. If even world champions 
break the rules, what hope do the rest of us have? 
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Geing careful what you touch 


One of the touchiest subjects in chess is the touch- 
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move rule. This rule simply means that if you touch a 
piece, you must move it — if doing so is legal. If you 
touch a piece that has no legal move, you’re free to move 
any other piece. The move is considered complete when 
you take your hand off the piece. 


Sometimes one player claims that the other touched a 
piece, and the second player denies doing so. If witnesses 
are nearby, the director may be able to make an 
informed decision. In the absence of witnesses, the claim 
generally isn’t upheld on the first complaint. If you 
accidentally bump a piece or knock one over, you should 
say, “I adjust” and replace the dislodged piece. 


Furthering the touch-move rule, a frequent cause of 
complaints is the hand hover. The hand hover occurs 
when a player positions his or her hand over a piece and 
leaves it there. The hand hover is a distraction, and you 
shouldn’t do it — so goes the warning by José Capablanca 
(see Chapter 19 for more on that guy). You should never 
obscure your opponent's sight of the board unless you're 
in the act of moving, so don’t reach for a piece until 
you ve decided to move it. 


Straightening your pieces 


Sometimes a pawn or a piece may not be resting 
completely on one square or another. You’re allowed to 
adjust that pawn or piece or even a whole bunch of them 
— but only if you do it on your time and if you warn your 
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opponent first. The French phrase J’adoube (juh-doob; “I 
adjust”) is considered to be the proper warning, but it’s 
also proper to use the English translation. 


As long as you’ve issued the J’adoube warning, the 
touch-move rule is temporarily waived. Keep in mind, 
however, that you can’t say "J'adoube" or “I adjust” after 
you ve touched a piece! 


Saving snacks for later 


Generally, it’s considered improper to eat or drink 
anything at the chessboard except for water or coffee. Of 
course, if you're playing in your own living room, all bets 
are off. The home team determines the ground rules in 
that case. 


My worst experience with food at the chessboard 
came in my very first big tournament in New York. It 
was the last-round game, and whoever won would clinch 
a sizable prize. My opponent came to the board with a 
sloppy meatball sandwich and proceeded to get the sauce 
all over his hands. He then decided to adjust all my 
pieces, covering them with the sauce. 


I was too inexperienced to complain and too young 
to shrug it off. Instead, I let my opponent’s rudeness 
affect my play, which is what my opponent had hoped 
would happen, and managed to lose rather badly. 
Needless to say, this scenario was a severe breach of chess 
etiquette, and I should’ve complained to an official at 
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once. 
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The worst losers in chess history 


Mike Fox and Richard James, in their delightful book 
The Even More Complete Chess Addict (published by 
Faber and Faber), nominate the following three 
candidates for the title of “worst loser in chess history.” 
In their own words: 


“Taking the bronze: Former world champion 
Alexander Alekhine, a notoriously temperamental 
loser. At Vienna in 1922, Alekhine spectacularly 
resigned against Ernst Grünfeld by hurling his king 
across the room. 


vIn the silver medal position: Another famous 
loser, Aaron Nimzowitsch. At a lightning chess 
tournament in Berlin, he said out loud what everyone 
has at one time felt. Instead of quietly turning over his 
king, Nimzo leapt onto his chair and bellowed across 
the tournament hall: “Why must I lose to this idiot?” 
Not nice, but everyone knows the feeling 


v Ihe gold medal, plus the John McEnroe Award 
for bad behavior at a tournament: The lesser-known 
Danish player (reported in the Chess Scene and who 
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was unnamed), who lost as a result of a finger slip 
involving his queen (refer to the “Being careful what 
you touch” section in this chapter). Unable to contain 
his despair, he snuck back into the tournament hall in 
the dead of night and cut the heads off all the queens. 
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Capitulo 16 


El ajedrez y los ordenadores 





En este capitulo 


» Jugar al ajedrez contra un ordenador 


» Explorar los programas de ajedrez 





Los programas de ajedrez revolucionaron la manera de jugar y de estudiar el 


ajedrez. Ahora es posible jugar en el ordenador con un programa, el cual es 
Capaz de derrotar a los grandes maestros. 

En este capítulo se comienza por examinar qué implica jugar al ajedrez 
contra un ordenador y cómo difieren estas partidas del juego entre seres 
humanos. También se dan algunos datos acerca de los programas para el juego 
del ajedrez. Debido a que la tecnología evoluciona de forma constante, no es 
posible decantarse por ninguno en particular. 


El ordenador contra el ser humano 


En la actualidad los ordenadores están jugando mejor que muchas 
personas. Hay que recordar, no obstante, que en realidad ellos no juegan al 
ajedrez: solo hacen cálculos. 


Por supuesto, es una perogrullada decir que los ordenadores están ideados 
para hacer cálculos. No obstante, hay que tener esto en cuenta. En sus inicios, 
las investigaciones sobre inteligencia artificial (IA) se concentraron en el 
ajedrez como campo de pruebas y desarrollo. La idea subyacente era que si se 
conseguía crear una aplicación de IA capaz de jugar al ajedrez tan bien como 
un ser humano, se comprendería mejor el funcionamiento del cerebro; 
llegados a este punto, seria posible hacer también otro tipo de simulaciones. 
No obstante, en algun momento cambió el planteamiento, y se pasó de 
pretender jugar una partida de ajedrez contra el ordenador como si fuera un 
ser humano a pretender que la máquina jugara mejor que cualquier persona. 
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El triunfo de las calculadoras gigantes 


El punto de partida de la IA fue usar lo que en psicología se conoce como 
heurística, un sistema que aplicado al ajedrez consiste en que los ordenadores 
jueguen usando reglas para tratar de planificar una partida de la misma 
manera que un ser humano; es un planteamiento muy distinto de otros que 
consisten en solo calcular números. 


Muy pronto la velocidad de los ordenadores modernos se multiplicó y las 
calculadoras gigantes triunfaron. En la actualidad se hace muy poco esfuerzo 
por conseguir que un ordenador juegue como una persona (es más, ¡ahora la 
gente trata de jugar como las máquinas!). De hecho, los programadores de 
sistemas tratan de calcular tantas posiciones como sea posible. 


Muchas personas piensan en este tipo de partidas como si se tratara de la 
lucha del hombre contra la máquina, pero al observar al hombre jugar una 
partida se constata que hace algo completamente diferente de lo que hacen los 
ordenadores. No importa quién (o qué) juega mejor, el hecho es que los 
ordenadores juegan al ajedrez extremadamente bien y que están a tu servicio, 
día y noche, con lluvia o con sol. 


Recuerda que los programadores de sistemas también son personas, de 
modo que la situación real no es una contienda entre un ser humano y una 
máquina, sino entre un ser humano al desnudo y un ser humano acorazado. La 
gente no debería sentirse amenazada por el juego excepcional de los 
ordenadores, sino únicamente aprovecharse de sus ventajas. En la actualidad, 
los ordenadores son aliados esenciales de todos los jugadores serios: siempre 
están disponibles y, con unas cuantas instrucciones precisas, te ayudan a 
encontrar todo lo que quieras buscar. 


Por supuesto, al público le encanta el enfrentamiento hombre-máquina. 
Pero el punto que no se debe perder de vista es que las máquinas no se cansan 
ni se preocupan; en realidad, no compiten. La esencia dramática de las 
competiciones entre seres humanos no existe si participa una máquina; por 
eso, las partidas de ajedrez entre personas son mucho más fascinantes que las 
que disputan los ordenadores. 





Programas de ordenador para jugar al ajedrez 
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Hay muchos programas comerciales para jugar al 
ajedrez con el ordenador. El mejor no es necesariamente 
el mas fuerte. Casi todos los programas pueden derrotar 
al 99,9% de los jugadores de torneo en ajedrez rapido, y 
la mayoria pueden vencer a casi cualquiera, incluso con 
ritmos de juego mas lentos. Algunos de estos programas 
son Rybka, Junior, Fritz, Schredder y Hiarcs. 


Casi todos los programas de ajedrez estan creados 
para trabajar en el sistema operativo windows, pero los 
usuarios de Mac tambien tienen con qué divertirse. 
También hay programas fuertes, como Fritz, Powerbook, 
en versiones para asistentes personales o PDA. Incluso en 
los teléfonos móviles se están incorporando alguno de 
esos programas. 


Los programas de ordenador se actualizan a menudo, 
así que sus versiones cambian. Todos registran y 
almacenan partidas que luego se pueden clasificar, 
imprimir, reproducir. Evidentemente, es mas divertido 
revisar las partidas que uno gana, pero siempre resultará 
mas instructivo analizar las que pierde. 


Un gran maestro se hunde en el abismo azul de IBM 


En la década de 1990, Gari Kaspárov (quien en mi opinión es el jugador 
más grande de la historia) jugó dos enfrentamientos contra Deep Blue, el 
programa de ajedrez que mejor jugaba en ese momento. Cuando Deep Blue 
ganó el segundo duelo, muchos se frotaron las manos. 


Sin embargo, no se trató de una derrota para la humanidad, como muchos 
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creyeron, sino de un triunfo de la investigacion y la ingenieria. 
2nd. Edition 
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Chess-Playing Computer Programs 


(For more on the match and its implications, go to 
www.research.ibm.com/ deepblue). 


Many commercial chess-playing computer programs 
are available, and the best one isn’t necessarily the 
strongest one. Almost all the programs can defeat 99.9 
percent of the tournament players in rapid chess. Most of 
them can beat just about anyone, even at slower time 
controls. You can find any of the following programs 
online at www.chesscafe.com, www.chessusa. com, or at 
other major chess retailers: Junior, Fritz, Schredder, and 
Hiarcs. In addition, the great site www.chessbase.com 
offers some of the most sophisticated chess software on 
the planet. Although expensive, this advanced software is 
a must for professionals. 


The chess world is mostly Windows based. These 
programs will be noticeably stronger than the ones for 
other platforms, but Mac users can have their fun, too. 
Nowadays, strong programs such as Fritz Powerbook are 
available for PDAs. Even cellphones are getting into the 
act, so there’s no excuse for not being able to find 
someone or something to play! 


Computer programs are updated frequently, so their 
version numbers change from time to time. They all can 
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record and store the games you play with them for your 
review later. Of course, reviewing the games you win is 
more fun, but reviewing the games you lose is more 
instructive. 


Don't be discouraged if you lose most of the time. I 
once called a friend after I got the latest version of Fritz 
and jokingly asked for an earlier version. “Why?” he 
asked in confusion. “So I can beat it.” I told him, and he 
chuckled understandingly. 


Nevertheless, having a program that’s stronger than 
you are has its advantages. These programs share their 
evaluations with you so you can see where they think you 
made a mistake. They also suggest improvements in your 
play, which can be a very useful tool. By studying where 
you went wrong and considering the programs’ 
suggestions, you may learn some valuable lessons that can 
elevate your future play. The computer’s evaluations may 
not be 100 percent correct, because no person or thing is, 
but they'll inevitably be helpful. 


Chess Databases 


A chess database is just like a regular database that 
sorts information. In this case, the information relates to 
chess — chess games, chess players, and so on. If you want 
to see all the games that Kasparov played in 1990, for 
example, you can sort the database to list only those 
games. The sort combinations are quite extensive and 
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allow you to zero in on your areas of special interest. Of 
course, you're generally charged for the data (the game 
scores, often including annotations, which you can play 
through in their entirety) and for the program that 
performs the sort operations. Some game databases are 
available online for free, but you have to purchase the 
larger databases. 


Serious chess players care about chess data; they want 
as many games as possible in a format that makes them 
easy to both sort and play over. Although other options 
are available, Chessbase (www.chessbase.com) has 
developed into the industry standard. Chess Assistant 
also has a loyal following; you can purchase it online at 
www.chesscafe.com, www.chessusa.com, or at other 
major chess retailers. You can also find a nice free 
resource at www.chess games.com. 


Electronic Chess Instruction 


Over the past several decades, the use of computers as 
chess-teaching tools has seen tremendous progress. You 
can choose from among the old software standby and my 
top recommendation, Chess Mentor (go to www.chess. 
com for a free downloadable demo or to purchase), or 
from newcomers that are specifically designed to teach 
ches to kids, such as Fritz and  Chesster 
(www.chessbase.com). New DVDs seem to appear on a 
daily basis as well. Sites such as www.chesscafe.com, 
www.chessusa.com, and those of other major chess 
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retailers will be well stocked with new arrivals. 


The sheer volume of instructional software available 
makes it impossible to do any kind of thorough survey, 
and what’s available is constantly changing. 


Some Web sites give you a bit of insight into what's 
on the market and how well received the new releases 
have been. The following sites have an enormous amount 
of useful, up-to-date information, and they all look like 
they'll be around for the foreseeable future. Explore! 


v http://chess.about.com 
Ywww.pitt.edu/ schach 


v www.chesscenter.com/twic/twic. html 


Playing Chess Online 


As anyone in this day and age knows, the Internet is 
always changing. New sites pop up and old ones go away, 
especially in the chess world. Search engines can help you 
find new sites, and most sites point to others, which 
point to others, and so on. But at the time of this 
writing, the following sites, which I've divided into two 
main categories, seem to get the most hits: 


v Pay-to-play sites: The Internet Chess Club 
(www.chessclub.com) and Playchess 
(www.playchess.com) are the most popular, although 
others are available. On these sites, you can choose 
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from a wide range of human and computer opponents. 


v Free sites: Pogo (www.pogo.com) and the Free 
Internet Chess Server (www.freechess.org) are the most 
common. 


The pay-to-play sites are for serious chess players, so 
unless you count yourself among them, stick to the free 
sites. Whether you’re paying to play or playing for free, 
you need to register and create an online ID (called your 
handle). (Some pay-to-play sites allow you to play as a 
guest in order to get you to try their software, but you 
won't have full functionality until you register.) 


After you’re registered, when you log on to these sites 
you see a list of games in progress and another list of 
users seeking a game. You’re also allowed to broadcast 
your own “seek” to tell others that you’re willing to play. 
These seeks specify what time controls you’re willing to 
use. Many players play blitz chess, but all sorts of time 
controls have their adherents. 


If you aren’t ready to play, you can still watch. Most 
of these sites allow you to click on a game in progress, 
where you can then follow the action in real time. The 
highest level tournaments are broadcast over the Internet 
nowadays, and millions of eyeballs are tuned in. 
However, you normally have to be a registered user at 
one of the pay-to-play sites in order to join in on the fun. 


You may want to consider a trial membership, which 
is usually available, just to see whether a particular site is 
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for you. Commentary by strong players accompanies 
many live broadcasts, and there’s usually some way for 
players of all abilities to ask questions or make their own 
observations. 


Live lessons are also regularly scheduled, and old ones 
are archived. So you have other reasons to join rather 
than simply to play. But the play is the best part. Finding 
regular sparring partners who are roughly your equal in 
strength is one of the real joys of chess on the Internet. 
You can make enduring friendships with people whom 
you would otherwise never have met. Go ahead — log on! 
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Capitulo 17 


¿Conoces la notación? Lee y escribe en ajedrez 





En este capitulo 


» Un rótulo para cada pieza 

» Anotar jugadas 

b- Discriminar una pieza cuando puede haber confusión 
» Poner las tildes de una partida 


P Buscar la sección de ajedrez en el periódico 





L. notación desempena un papel importante en el mundo del ajedrez porque 


preserva la historia del juego. Permite que los jugadores recuerden las partidas 
que disputaron y les proporciona la oportunidad de estudiar la historia del 
desarrollo del juego. La notación también posibilita que los jugadores superen 
las barreras del idioma y se comuniquen mediante una lengua que todos 
puedan entender. Es una herramienta concisa de comunicación. En las 
competiciones oficiales se exige que se anoten todas las partidas, pero no 
tienes que hacerlo necesariamente si juegas en tu casa o en un club. 


Existen muchas maneras de anotar una partida, desde la Forsyth (una 
notación que entienden los ordenadores) hasta las propias del ajedrez por 
correspondencia o de cada idioma. Sin embargo, hay una clase de notación 
que se entiende universalmente: la algebraica, que usa una sola letra y un 
nümero para identificar cada casilla y una letra para cada pieza de ajedrez. 
Este sistema de notación reemplazó a la antigua notación descriptiva, basada 
en una forma abreviada de descripción verbal de las jugadas. 


Aunque la notación algebraica al principio es difícil de entender, solo se 
necesita un poco de práctica para acostumbrarse a ella. Esta notación pretende 
ser sencilla, pero ciertas situaciones pueden resultar confusas. Algunos 
jugadores usan la menor cantidad posible de caracteres (la forma abreviada) y 
otros escriben las jugadas con más detalle (la forma extendida). Nosotros 
seguiremos la notación algebraica abreviada. 
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Seguir la pista de las piezas 


Como ocurre con cada casilla del tablero, hay que usar una convención 
para identificar las piezas. El rey se indica con una R, la dama con una D (no 
suele denominarse «reina» porque la R ya se usa para el rey), el caballo con 
una C, y así sucesivamente. El pobre peón no tiene inicial. Si cuando leemos 
una jugada no hay ninguna inicial, la jugada en cuestión es de peón. La tabla 
17-1 muestra la notación para las piezas. 


Tabla 17-1 Notación de las piezas de ajedrez - 


. Pieza — — à Motación — 8 5 —» — $— 
Rey R 
d Dama E AMES 
. Ali A | 
Caballo ] C i 
Torre T 


ao Sig, 


4 

Y 

El Las letras deben ir en mayuscula para indicar una pieza; las minusculas 
ü sirven para designar las casillas. 


Escribir las jugadas de una partida 


Cualquier jugada se puede escribir con la notación algebraica. La hoja que 
contiene la descripción completa de una partida (nombre de los jugadores, 
torneo, fecha, ronda, tablero, resultado, nümero de jugadas, tiempo empleado, 
etc.,) se llama planilla. 


Descripción de una apertura tipica 


Examina cómo se escribe en notación algebraica la Apertura Española, 
una de las más comunes. Cada jugada está numerada e incluye un movimiento 
blanco y otro negro. Las jugadas iniciales de la Apertura Española se escriben 
así: 


l.e4 es 
2 Cf3 Cc6 
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3. Ab5 


Las blancas mueven primero, por lo que se sobreentiende que la primera 
jugada de las blancas fue e2-e4 y la respuesta negra fue e7-e5. 


Recuerda que si no hay una mayúscula al principio de cada movimiento, 
el que se mueve es peón. Solo un peón blanco puede alcanzar 'e4' y solo uno 
negro se mueve a 'e5', porque los peones deben avanzar en línea recta (si lo 
necesitas, revisa en el capítulo 2 las jugadas que puede hacer un peón). El 
diagrama 17-1 representa la primera jugada de ambos bandos. 


;[& |a] & pe e| 8. A | 
¡AA a a] 11114 
LEE LIE IL 
PA tt fat Lp). 
(A SE 
E NN E E 
[8 9 2 ro] 5 [ol A 
HANESAN 

f h 


a Lb c d se g 










Diagrama 17.1 El primer compás de la Apertura 
Española. 


En la jugada número dos, el caballo blanco va a 'f3' y el caballo negro a 
'c6', como se muestra en el diagrama 17-2. 
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EXEEZESEYE 


EN 
ait 
mi 
T 
E 
E 





Diagrama 17.2 El caballo blanco salta a «f3» y el caballo 
negro a «cÓ». 


Ahora, las blancas mueven el alfil para atacar el caballo. Recuerda que 
una A mayuscula significa alfil y una a minuscula se refiere a la columna a. El 
diagrama 17-3 muestra como el alfil blanco ha tomado la casilla 'b5'. 


EES 





Diagrama 17.3 El alfil blanco se mueve a «b5». 
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GU Bie, 


i23 Como habrás percibido, no hemos mostrado el tercer movimiento negro. 

Encontrarás muy a menudo omisiones de este tipo en los libros de ajedrez, 

cuando un movimiento de las blancas se presta a un comentario. También es 

posible anotar un movimiento de las negras sin citar el movimiento previo 

blanco: para ello, escribiremos el numero de la jugada, a la derecha 
escribiremos tres puntos y, luego, la jugada de las negras. 


Indicar las capturas 


Para indicar una captura se usa la letra X antes de la notación de la casilla 
en que se efectua la captura. Veámoslo con un ejemplo: 


l.e4 e5 
2. d4 


El diagrama 17-4 muestra los primeros movimientos. 


¿altPfosñala 
311/11] [1/1/1112 
L4 tt LLL 
| | tt] | |]. 


Tete pj |— 
+.€ n E 
aa 28 


M, 





a b c d e f g h 


Diagrama 17.4 Los peones de rey se miran de frente y 
el blanco de dama sale a su encuentro. 


www.lectulandia.com - Página 429 


Ahora las negras tienen la opcion de capturar el peon blanco de 'd4' con el 
peón de 'e5'. Esta captura se escribe de la forma siguiente: 2. . . exd4, que es 
lo más preciso, o 2. . . exd, y está ilustrada en el diagrama 17-5; recuerda que 
una jugada de las negras escrita sin la jugada de las blancas que la precede se 
indica mediante el uso de tres puntos, como se hace aquí. 


JE3 M S ELS EA S 
MAA ojal” 
b C 


d f 





Diagrama 17.5 El peón negro de la columna e captura 
el peón blanco de la columna d. 


Las dos notaciones usadas en el párrafo anterior son correctas, porque el 
peón negro solo puede capturar un peón (la captura se explica en el capítulo 
2). Tal vez te hayas dado cuenta de que solo se ha escrito la columna (e), no la 
columna y la fila ('e5'), del peón que ataca. Puedes no reseñar la fila porque 
las negras tienen solo un peón en esa columna e, así que se da por sabida la 
fila. 


"eeu eta. 


i ul | A veces, en lugar de la notación 2. . . exd, verás simplemente 2. . . ed (sin 
^s 


la x). Los ajedrecistas que escriben de esta manera no consideran necesario 
indicar las capturas, pero a la mayoria de los jugadores el uso de la x les 
facilita la tarea de leer una partida. En cualquier caso, las dos convenciones se 
usan en los libros de ajedrez. 
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Como anotar un cambio y un enroque 


Volvamos a la Apertura Española. Una variante frecuente es la Variante 
del Cambio. Esta situación ocurre cuando las blancas capturan el caballo 
negro con el alfil (los cambios se tratan en el capítulo 3). Dispón una vez más 
el tablero y sigue esta partida: 


l.e4 es 
2.cf3 | Cc6 
3. Ab5 a6 
4. Axc6 


Si has podido seguir las jugadas anteriores, ya sabes que las blancas han 
capturado el caballo que ocupaba la casilla 'c6'. El diagrama 17-6 muestra el 
resultado de esta captura. 


[e| |$p Al AR 





Gala ERSTE 

n5 
AE E 
a h 


DB ¢€ d à Tf g 


Diagrama 17.6 El alfil blanco captura el caballo negro 
de «có». 


Ahora las negras pueden capturar el alfil blanco con dos peones. Las 
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negras deciden capturar el alfil con el peón de 'd7”: 


4. ... dxc6 


Mira en el diagrama 17-7 el resultado de toda esa acción. 


E ep oA a 
'Li£jí| fit] 
(al (47 | pl | 
sA tt e Ty 
s | D pra | 
M AM POEM 
A AI up ev 
Blab BE 
a b c d g h 





E f 


Diagrama 17.7 El peón negro de «d7» captura el alfil 
blanco de «cÓ». 


Supón que en lugar de lo anterior las negras deciden capturar el alfil con 
el peón de 'b7'. Retrocede un paso para ver esta variante. 


Si las negras capturaran el alfil con el peón de 'b7', leeríamos lo siguiente: 


4. ... bxc6 


El diagrama 17-8 ilustra la captura del alfil. 


www.lectulandia.com - Página 432 


E| Ae esa 
| t| EEE 
A 41111 





à D c d € f g h 


Diagrama 17.8 El peón negro de 'b7' captura el alfil 
blanco de 'c6'. 


Las blancas pueden enrocarse en corto (en el flanco de rey) en el siguiente 
turno de juego (consulta los detalles del enroque en el capitulo 10). La 
notación del enroque corto es 0-0 y la del enroque largo (en el flanco de 
dama) es 0-0-0. La accion de las blancas (diagrama 17-9) se escribe asi: 


5. 0-0 
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Diagrama 17.9 Las blancas se enrocan en el flanco de 
rey. 


| Sino has necesitado un tablero para seguir las jugadas precedentes, tal vez 
estés preparado para jugar a la ciega, una modalidad de juego en la que las 
partidas se disputan sin que los contendientes puedan ver el tablero. 





Escribir una promoción de peón 


Es posible que juegues muchas partidas sin promover un peón (se explica 
en qué consiste la promoción en el capítulo 10), pero si algún día coronas 
uno, tendrás que escribir la jugada correctamente. 


Para representar la promoción de un peón, se añade a la jugada la inicial 
de la pieza elegida. Por ejemplo, si en tu jugada número 40 mueves un peón a 
la octava fila en la columna b y lo promueves en dama, escribirás 40 b8D. Si 
por alguna razón lo promueves a alfil, anotarás 40 b8A. 


Resolver las ambigüedades (¿cuál de los dos 
caballos?). 


¿Qué ocurre cuando dos piezas pueden capturar en la misma casilla o 
moverse a ella? En el diagrama 17-10 se observa que dos caballos pueden 
moverse a la misma casilla, 'd2'. Los ajedrecistas resuelven esta ambigüedad 
añadiendo el nombre de la columna justo después de la inicial de la pieza, 
como Cbd2. Acabamos de escribir que el caballo que esta en la columna b es 
el que se mueve a 'd2". 
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Diagrama 17.10 Ambos caballos pueden moverse a la 
casilla 'd2'. 


¿Cómo se escribe una jugada si hay dos piezas en la misma columna y 
pueden llegar a la misma casilla (como en el diagrama 17-11)? En nuestro 
caso concreto, para indicar cuál de los dos caballos se mueve, escribiremos el 
número de la fila justo después de la inicial de la pieza: C3d2, el caballo de 
'b3' se mueve a 'd2”. 


1 Et IL LLLI 
ttt Et tt 
| EN A NN NM 
EL tet Et ft 
‘tT Et Et ELI 
SET Ey ft 
|] {Xt Lr 
JET tt tt 
a b g h 


c d e f 
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Diagrama 17.11 El caballo de 'b3' se mueve a la casilla 
marcada con una «X». 


Anotar capturas de peones no suele plantear problemas porque siempre se 
indica la columna de salida. Tampoco las capturas al paso son difíciles de 
anotar. Basta con acordarse de anotar la casilla de llegada del peón que 
captura y de colocar la abreviatura a.p. 


Comentarios sobre una partida después de 
acabarla 


Algunos signos de notación no se emplean en torneos cuando se escribe 
en una planilla, pero sí se pueden usar cuando se analiza una partida. Estos 
símbolos se concibieron para aportar más información a las jugadas y se usan 
en libros de ajedrez, revistas y periódicos. He aquí los signos más comunes. 


Tabla 17-2 Símbolos de ajedrez 
__Sistema de signos Significado — = 











N! Jugada excelente 





n? Jugada interesante 

1-0 Victoria blanca 

0-1 Victoria negra 

+- © L383 blancas tienen ventaja decisiva 
= Las blancas tienen ventaja clara 
£ Las blancas tienen ligera ventaja 
=+ Las negras tienen ventaja decisiva 
= Las negras tienen ventaja clara 
+ Las negras tienen ligera ventaja 
= Posición equilibrada 

+ l Jaque 

++ Jaque mate 


Actualmente existen bases de datos que sirven, entre otras cosas, para 
analizar partidas. No obstante, siempre podrás escribir una partida en una 
libreta. Por ejemplo, 1 e4, que es una jugada corriente de apertura, no se 
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senala con ningun simbolo, pero es posible que quieras indicar que 1 Ca3 es 
dudosa. 


Leer diagramas en el periodico 


En muchos periódicos publican columnas diarias o semanales sobre 
ajedrez. Los periódicos tienen restricciones de espacio, por lo que dan una 
partida y un diagrama de una posición de interés especial. Todos los 
periódicos muestran las blancas en la parte inferior del diagrama y las negras 
en la parte superior (como los diagramas de este libro). Habitualmente, en el 
periódico se indicarà qué bando tiene el turno de juego, pero si no lo hace, 
puedes suponer que es el turno de las blancas. 


2nd. Edition 
C) 
~ Keeping score 


In a tournament game, both players are required to 
write down all the moves (called “keeping a game score”). 
This scorekeeping helps the director settle potential 
disputes. For example, if one player claims a draw 
because the same position has occurred three times (a 
draw according to the rules), the director would use the 
players’ score sheet to decide whether this is actually the 
case. This written record is also used to determine 
whether players have made the minimum number of 
moves in a given time period, which is called the time 
limit and is specified at the start of every competition. 


Some grandmasters are notorious for their poor 
handwriting, and it’s impossible to make heads or tails of 
their score sheets. Tournament officials usually rely on 
the opponent’s score sheet in order to reconstruct the 
game. 
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PARTE V 
Los decalogos 


The 5" Wave Rich Tennant 





“ALGUNOS JUGADORES LLEVAN UNA PATA DE 
CONEJO PARA LA BUENA SUERTE. ROBERTO, EN 
CAMBIO, RECURRIO A LOS GRANDES DIOSES 
PARA LOGRAR SUS VICTORIAS EN EL AJEDREZ.” 
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En esta parte... 


Tu los libros para Dummies tienen una parte que muestra listas de diez 


hechos, sugerencias y otros aspectos que vale la pena conocer, y este no es la 
excepción. Aqui se presenta una lista con las diez partidas de ajedrez más 
famosas y otra con los diez mejores jugadores de todos los tiempos, un tema 
excelente para comenzar un debate; casi todos los ajedrecistas tienen sus 
favoritos, y yo no soy la excepción. 
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Capitulo 18 


Las diez partidas de ajedrez mas famosas 





En este capitulo 


» El enfrentamiento de carne y hueso: persona contra persona 
P Competir contra un cerebro electrónico 


P Cómo superar al mundo entero 





Algunas partidas son parte del patrimonio ajedrecístico, entre ellas las diez 


que se describen en este capítulo. Todo jugador de torneos está, en mayor O 
menor medida, familiarizado con estas partidas. De hecho, algunas de ellas 
son tan conocidas que incluso tienen nombre propio. Conocerlas te dará la 
reputación de entendido en la materia, ¡si no la consigues por ser buen 
jugador! 


La mayoría de estas partidas son bastante antiguas y aparecen en esta lista 
por varias razones. La primera es que se las menciona más veces que las más 
recientes, y han sido más numerosos los jugadores que las han estudiado. La 
segunda es que son fáciles de entender, no como las del ajedrez actual, que 
son mucho más complejas. Una razón añadida es que los jugadores de antaño 
no comprendían la defensa tan bien como los jugadores de hoy en día, y esa 
falta de habilidad defensiva los llevó a producir partidas espectaculares, 
menos frecuentes en el ajedrez actual. 


Por supuesto, muchas personas tienen otras listas de partidas famosas, 
pero las de este capítulo son las más importantes para mi. 


Un requisito para comprender las partidas 


Para poder disfrutar las partidas descritas en este capítulo es preciso 
comprender la notación de ajedrez. Lee en el capítulo 17 una explicación 
de la notación (y prepara tu tablero para seguir mejor las partidas). 
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Cuando los ajedrecistas analizan una partida de ajedrez, tienden a seguir 
algunas convenciones sencillas: 


Y El jugador que conduce las blancas se menciona primero. 

Y Si se conocen, se incluyen el lugar y año de la partida. 

Y Se incluye el nombre de la apertura. 

Y Los análisis y comentarios se refieren a las jugadas que los preceden. 


Cecuerda 


= 
mm, 
x 





TER 
i i| | Paradójicamente, aunque los ajedrecistas afirman ser personas lógicas, no 

siempre hay acuerdo sobre los nombres de las aperturas de ajedrez; como 
si un grupo de científicos discutiera a quién le corresponde el mérito de un 
mismo descubrimiento. Con frecuencia, la decisión de qué nombre recibe una 
apertura es un asunto de preferencias personales. En este libro se usan los 


nombres comünmente aceptados por los ajedrecistas. 





€ 


Con todas esas convenciones sobre la manera de nombrar las cosas, es 
más fácil saber qué partida en particular estás siguiendo. Por ejemplo, Gari 
Kasparov y Anatoli Karpov jugaron mas de 160 partidas. Tiene que haber una 
manera de diferenciarlas. 


Atención! 
IES 
| > | Analizar las partidas famosas siempre es peligroso. No solo es posible 


Ss equivocarse, sino que también es posible romper el encanto que tienen 
cuando se producen por primera vez. No obstante, vale la pena correr el riesgo 
en la mayoría de los casos porque para muchas personas una pequeña 


explicación es mejor que nada. 
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MAESTROS 


Adolf Anderssen contra Lionel 
” Kieseritzky: la Inmortal 


Londres, 1851 (Gambito de Rey). 





| La Inmortal pone de manifiesto mejor que ninguna otra partida que los 
^ jugadores de mediados del siglo xix preferían el ataque al material. 


l.e4 es 
2.14 exf4 
3. Ac4 Dh4+ 


Anderssen quiere un desarrollo rápido, incluso si esto significa perder la 
posibilidad de enrocarse. 


4. Rf1 b5 


Kieseritzky muestra el mismo desdén por todo lo que no sea un desarrollo 
rápido. 


5. Axb5 Cf6 
6.Cf3  Dh6 


La mayoria de los comentaristas han criticado con dureza esta jugada de 
Kieseritzky, pero el gran maestro alemán Robert Huebner demostró que es 
mejor que la alternativa sugerida, 6. . . Dh5. 


7. d3 


Huebner indica que 7 Cc3 es mejor. 
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le Ch5 


La jugada 7. . . Ac5 ha sido considerada superior. Sin embargo, no tomes 
esas propuestas como una prueba de que aquellos jugadores no eran buenos. 
Tanto Anderssen como Kieseritzky estaban jugando segun los principios 
aceptados en su época. El desarrollo y el ataque rápidos eran todo lo que les 
importaba. 


8. Ch4 


A veces se alaba esta jugada como un ejemplo del gran sentido del ataque 
que tenia Anderssen, pero otros comentaristas decidieron que 8 Tgl era 
todavia mejor. 


8. ... Dg5 
9. Cf5 c6 


Esta última jugada ataca el alfil y desclava el peón de dama, pero tal vez 
9... g6 (atacar inmediatamente el caballo agresor) era mejor. 


10.¢4 
Huebner sugiere que 10 Aa4 era una alternativa más cauta. 


AAA O i 6 


Una vez más, Kieseritzky deberia jugar. . . g6 para expulsar el caballo. 


11. Tel cxb5 


Las negras anteponen el material al desarrollo. Este error de Kieseritzky 
es muy interesante y, de acuerdo con Huebner, decisivo. Aconseja 11... h5. 
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12.h4 Dg6 


13.h5 Deg5 
14. Df3 Cg8 
15. Axf4 Df6 
16. Cc3 Ac5 
17. Cd5 


La jugada 17 d4 ganaria un tiempo, pero entonces la partida no tendria 
este remate tan brillante. 


17. .... Dxb2 





Diagrama 18.1 Las negras amenazan la torre de ‘al' 


18. Ad6 
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Casi todos los comentaristas otorgan dos signos de admiracion a esta 
jugada por su brillantez. Huebner, sin embargo, da al menos tres jugadas 
mejores y asigna un signo de interrogación a esta jugada. Con todo, lleva a la 
siguiente conclusión inmortal: 


18. ... Axgl 

19. e5 Dxal+ 
20. Re2 Ca6 
21. Cxg7+ Rd8& 
22. Df6+  Cxf6 
23. Ae7# 


oN 

d La manera en que Anderssen combinó las pocas piezas que le quedaban 
! para superar el enorme ejército de Kieseritzky es notable. Aunque 

Anderssen y Kieseritzky no efectuaron las mejores jugadas, sí hicieron las 

más entretenidas. 
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MAESTROS 


$) Adolf Anderssen contra J. Dufresne: la 
^ Siempreviva 


Berlín, 1852 (Gambito Evans). 


l.e4 es 

2. Cf3 Cc6 
3. Ac4 Ac5 
4.b4  Axb4 
5.c3 Aad 
6.d4 exd4 
7. 00 





| El Gambito Evans era una de las aperturas favoritas de los jugadores de 

— la época romántica y sigue siendo peligroso en la actualidad. Las blancas 

sacrifican material a cambio de desarrollo y de apertura de líneas para las 
piezas. 


A E 


La respuesta de Dufresne es débil. Tanto 7. . . dxc3 como 7. . . d6 serían 
mejores. 


8. Db3 Df6 
9.e5 De6 
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El peón es inmune a la captura. Si 9... Cxe5, 10 Te 1 d6, 11 Db5+ y las 
blancas ganan una pieza. 


10. Tel Cge7 
11. Aa3 b5 


Entonces, el desarrollo se consideraba más importante que el material. 


12. Axb5 Tb8 
13. Da4 Ab6 
14. Cbd2 Ab7 
15. Ce4 Df5 


Esta posición es dificil de jugar correctamente, pero esta ültima jugada es 
una pérdida de tiempo. 


16. Axd3 Dh5 


Ahora, Anderssen comienza una de las combinaciones más famosas de la 
historia del ajedrez. 


17. Cf6*! exf6 
18. exf6 Te8 
19. Tad 1! 


Obviamente, Anderssen ya habia imaginado el brillante remate. 


19. ... Dxf3 


Es imposible saber a ciencia cierta si Dufresne vio la combinación de 
Anderssen que se le venia encima. 
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18.2 Las blancas mueven y ganan. 


20. Ixe7* Cxe7 
21. Dxd7*! Rxd7 
22. Af5+! | Re8 
23. Ad7+  Rf8 
24. Axe7# 
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MAESTROS 


Paul Morphy contra: el duque K. 


^ Braunschweig y el conde Isouard 


Paris (Opera), 1858 (Defensa Philidor). 





rápidamente y lanzarse al ataque. Esta partida se jugó en consulta: un 
ajedrecista (en este caso, Morphy) se enfrenta a dos adversarios, a los que se 
les permite ayudarse entre sí para seleccionar las jugadas. Cuenta la leyenda 
que el duque fue criticado en los periódicos del día siguiente por jugar una 
partida de ajedrez mientras estaba en la ópera. 


l.e4 es 
2. Cf3 d6 
3.d4 Ag4 


Una jugada débil, pero que tiene una cierta lógica. El caballo y el peón 
blancos están atacando el peón de 'e5'. El peón de las negras solo está 
defendido por el peón de 'd6'. En lugar de traer otro defensor (digamos, con 3. 
. . Cd7), las negras escogen clavar el caballo. La desventaja de esta idea es 
que las blancas tienen a su disposición un golpe táctico que obliga a cambiar 
el alfil por el caballo. 


4. dxe5 Axf3 


No era buena 4. . . dxe5, porque despues de 5 Dxd8+ Rxd8, 6 Cxe5 las 
blancas ganan un peon. 


5. Dxf3 dxe5 


El equilibrio de material se ha restaurado, pero Morphy ya tiene una pieza 
desarrollada (la dama) y ahora puede desarrollar otra. Morphy tiene una 
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ventaja en el desarrollo y la ventaja de la pareja de alfiles. 


6. Ac4 Cf6 


Las negras deben protegerse contra la amenaza de captura en 'f7’. 


7. Db3 De? 


Morphy, con su jugada, renueva la amenaza de capturar en 'f7', y sus 
oponentes se ven obligados a protegerse en su turno y mueven a la dama. Esta 
jugada protege la casilla 'f7 pero bloquea el alfil de rey. La ventaja en 
desarrollo de Morphy sigue creciendo. 


8. Cc3 c6 


Morphy podria haber ganado un peón con 8 Dxb7, pero después de 8. . . 
Db4- se hubiera visto obligado a cambiar damas. Decide, correctamente, que 
continuar su desarrollo es más importante que ganar un peón, porque su 
ventaja reside en una mejor disposición de las fuerzas. Las negras emplean un 
tiempo para proteger la casilla 'b7' con 8. . . c6, lo que es una precaución 
necesaria, pero esta jugada no ayuda a su desarrollo. 


9. Ag5 b5? 


Otra jugada de peón. Esta vez Morphy decide que ya es hora de un 
sacrificio. 


10. Cxb5! cxb5 
11. Axb5+ Cbd7 
12.000 Td8 


Ambos caballos estan clavados y las negras apenas pueden moverse, pero 
¿cómo van a capitalizar esto las blancas? 


13. Txd7! Txd7 


Ahora Morphy sacrifica calidad (torre por caballo), pero su ventaja en 
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desarrollo es tan abrumadora que el déficit de material no importa. Fíjate en 
que la torre y el alfil de rey negros no se han movido. 


14. I1 De6 


El duque Karl y el conde Isouard piensan que si cambian damas, 
sobrevivirán al ataque y ganaran con su material extra. Morphy nunca les dará 
esa oportunidad. 


15. Axd7+ Cxd7 
16. Db8+  Cxb8 


«R10 Sig, 


S 
= 
DD) El sacrificio final es de dama, pero Morphy está dispuesto a prescindir de 
- ella para lograr el jaque mate. 


17. Td8# 


[LI Les E 
'|£| | a| tha 
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Ap: a JE 
D PELA W 
a b c d g h 


E f 





18.3 Es el turno de la dama. 
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MAESTROS 


Wilhelm Steinitz contra Kurt Von 
^. Bardeleben 


Hastings (Inglaterra), 1895 (Apertura Italiana). 





Bardeleben no se molestó en abandonar tumbando su rey; se limitó a 
levantarse y salir de la sala de juego sin mediar palabra. 


l.e4 es 

2. C. Cc6 
3. Ac4 Ac5 
4.c3 Cf6 
5.d4 — exd4 
6. cxd4 Ab4+ 
7. Cc3 d5 


Steinitz estaba dispuesto a sacrificar un peón (o más) a cambio de una 
ventaja en el desarrollo. Von Bardeleben declina la oferta (7. .. Cxe4 ganaba 
material) y contraataca inmediatamente en el centro. El combate se convierte 
en una lucha por el control de 'd5'. 


8. exd5 Cxd5 
9.00 Ae6 


Steinitz estaba dispuesto, una vez más, a sacrificar un peón (9... Cxc3, 10 
bxc3 Axc3) a cambio de un desarrollo rápido; de nuevo Von Bardeleben 
prefiere concentrarse en reforzar su control sobre la casilla clave. 
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10. Ag5 Ae7 


Steinitz se desarrolla con una amenaza (al atacar a la dama negra), lo cual 
habitualmente es muy fuerte. Van Bardeleben necesita un tiempo para 
defenderse de la amenaza. Ahora tanto las negras como las blancas tienen 
cuatro piezas desarrolladas, pero las blancas también se enrocaron y están 
avanzando. 


11. Axd5 Axd5 
12. Cxd5 Dxd5 
13. Axe7 Cxe7 
14. Tel f6 


Steinitz inició la serie anterior de cambios por una razón muy sutil. Ahora 
Van Bardeleben no puede enrocarse porque necesita su rey para proteger el 
caballo. Espera escapar de este apuro moviendo al rey a 'f7' y luego una torre 
a 'e85 ¿tiene tiempo de hacerlo? 


15. De2 Dd7 
16. acl có 


Si 16... Rf7 ahora, 17 Dc4+ seguida de 18 Dxc7 ganaría un peón. 


17. d5! exd5 


Steinitz sacrifica el peón de dama a fin de despejar la casilla 'd4' para su 
caballo. El tiempo que gana para permitir que el caballo participe en la lucha 
es más valioso que el peón. Observa que las torres de Van Bardeleben siguen 
en sus casillas originales. 


18. Cd4 Rf? 
19. Ce6 Thc8 
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Steinitz amenazaba con invadir con 20 Tc7. 


20. Dg4 g6 


Van Bardeleben debe protegerse contra 21 Dxg7+ Re8, 22 Df8++. 


21. Cg5+ Re8 





18.4 La torre inmune. 


22. Txe7+ Rf8 


Una situación extraordinaria. Las negras no pueden capturar la torre 
blanca, pero las blancas no pueden capturar a la dama negra. Si 22. . . Dxe7, 
23 Txc8+ (o 22... Rxe 7, 23 Tel+ Rd8, 24 Ce6+) las blancas ganan, pero si 
23 Txd7 (o Dxd7) Txcl++ las negras ganan. Ahora tiene lugar una cómica 
serie de jugadas en las que la impúdica torre de Steinitz hace señas obscenas 
al rey de Von Bardeleben. 


23. Tt7* Rg8 
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No 23... Re8, por 24 Dxd7++. 


24. Tg7+ Rh8 
25. Txh7+ Rg8 
26. Tg7+ Rh8 


Los jaques de Steinitz tienen un propósito. Ahora que el peón en h de Von 
Bardeleben se ha eliminado, Steinitz puede incorporar la dama al ataque con 
un jaque. Las blancas no deben permitir que las negras jueguen Txcl++ 
(mate), así que es crucial mantener el jaque al rey negro. Mediante el 
reemplazo de dama por torre, las blancas aumentan su fuerza de ataque de 
forma decisiva. 


27. Dh4+ Rxg7 
28. Dh7+ Rf8 
29. Dh8+ Re7 
30. Dg7+ Re8 


Si 30... Rd6, 31 Ce4+ dxe4, 32 Td1+ elimina la amenaza de mate y gana 
la dama negra. 


31. Dg8+ Re7 
32. Df7+ Rd8 
33. Dt8+ De8 
34. Cf7+ Rd7 
35. Dd6# 


Von Bardeleben abandono la sala de juego y no concluyo la partida cuando 
Steinitz efectuó su vigésimoquinto (¢trigésimoquinto? Nota del Editor Digital) 
movimiento, lo que indica unos modales pésimos; pero en su caso es comprensible: 
debió de sentirse frustrado por el hecho de haber sido incapaz de mover una pieza que 
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no fuera el rey durante tantas jugadas seguidas. 
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MAESTROS 


Georg Rotlewi contra Akiba Rubinstein 


Lodz (Polonia), Russia, 1907 (Defensa Tarrasch). 





| Esta es otra de esas partidas en las que un ejército diezmado pero muy bien 
— compenetrado supera a otro ejército muy superior en numero. La 
combinación de Rubinstein es notable porque ofrece material hasta el final; 
por eso la partida se conoce como la partida Inmortal de Rubinstein. 


1. d4 d5 
2.Cf3  e6 
3. e3 c5 

4. c4 Cc6 
5. Cc3  Cf6 
6.dxc5 Axc5 
1. a3 a6 
8.b4 . Ad6 
9.Ab2 00 
10. Dd2 De7 
11. Ad3 dxc4 


Rotlewi (blancas) y Rubinstein han buscado una configuración de piezas 
parecida. Sin embargo, existen diferencias sutiles que favorecen a las negras. 
La primera diferencia es que las negras esperan a jugar 11. . . dxc4 hasta que 
las blancas mueven el alfil de rey, y este retraso estratégico hace que las 
negras ganen un tiempo. La segunda diferencia es que la dama negra está 
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mejor ubicada en 'e7' que la dama blanca en 'd2'. La dama negra está segura, 
mientras que la dama blanca está expuesta en la columna d abierta. ¿Son estas 
pequeñas ventajas suficientes para permitir la victoria de las negras? Tal vez, 
si uno se apellida Rubinstein. 


12. Axc4 b5 
13. Ad3 Td8 
14. De2 Ab7 


Como puedes ver, las posiciones son casi imágenes especulares una de la 
otra. La diferencia es que Rubinstein ya se ha enrocado y ha llevado la torre a 
'd8'. Es claro que con la apertura las negras han obtenido una ventaja de 
desarrollo. 


15.00  Ce5 
16. Cxe5 Axe5 
17. f4 Ac7 


¿Está Rotlewi obteniendo una ventaja en el centro o esta provocando 
Rubinstein debilidades en la posición del rey blanco? 


18.e4  Tac8 
19.e5  Ab6+ 
20. Rh1 Cg4 


Queda claro que en este momento la seguridad del rey blanco es 
prioritaria. Para las negras, resulta evidente que 21 Dxg4 Txd3 es mejor. 


21. Ae4 Dh4 
22. g3 
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18.5 La dama está amenazada por el peón de g de las 
blancas. 


22.0... Ixc3! 


Un notable sacrificio de dama que las negras no pueden rechazar. Si 24 
Axc3 Axe4+, 25 Dxe4 Dxh 2++. 


23. gxh4 Td2! 
24. Dxd2 Axe4+ 
25. Dg2 Th3! 


Y el jaque mate con... Txh2 es inevitable. Observa que la dama blanca 
está clavada. Rubinstein gana. 
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MAESTROS 


Stepan Levitsky contra Frank Marshall 


Breslau (Polonia), 1912 (Defensa Francesa). 





Se dice que después de la jugada 23... Dg3!! de Marshall, los espectadores 
cubrieron el tablero con monedas de oro. Aunque es más divertido creer 
en las leyendas, 
internacional A. 


hay que señalar que el periodista ajedrecistico y maestro 
Horowitz informa que Caroline, la esposa de Marshall, 


«niega que hayan cubierto el tablero, ni siquiera con monedas de un centavo». 


1. d4 
2. e4 

3. Cc3 
4. Cf3 
5. exd5 
6. Ae2 
7. 0-0 

8. Ag5 
9. dxc5 
10. Cd4 
11. Cxe6 
12. Ag4 
13. Ah3 


e6 
d5 
c5 
Cc6 
exd5 
Cf6 
Ae 
0-0 
Ae6 
Axc5 
fxe6 
Dd6 
‘Tae8 
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14.Dd2 Ab4 


Marshall amenaza ahora 15. . . Ce4, lo que hace que Levitsky cambie el 
alfil por el caballo de las negras. En consecuencia, las piezas de Marshall 
están ubicadas de forma mas agresiva y tienen ventaja de desarrollo. ¿Cómo 
convertir esta ventaja en una victoria? 


15. Axf6 “Txf6 
16. Tadi Dc5 
17. De2 Axc3 
18. bxc3 Dxc3 
19. Txd5 Cd4 


Gracias a haber explotado la clavada en la columna e, Levitsky ha 
conservado el equilibrio de material, pero Marshall vuelve a ganar tiempo al 
centrar el caballo con un ataque a la dama blanca. 


20. Dh5 Tet8 
21. Te5 Th6 


Marshall vuelve a reubicar una pieza, y así gana tiempo gracias al ataque a 
la dama. Las piezas negras están ahora perfectamente dispuestas para ejecutar 
golpes tácticos. 


22. Dg5 Txh3 


Levitsky no puede jugar 23 gxh3 debido a 23. . . Cf3+. En lugar de eso, 
quiere jugar 23 [c5 y 24 Tc7 con un ataque propio. 


23. Ic5 
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18.6 Las negras mueven y ganan. 


23. ... Dg3!! 


Las blancas abandonaron. Levitsky tiene no menos de tres maneras 
diferentes (que se muestran aquí con asteriscos) de capturar la dama de 
Marshall: todas pierden. 


*24. hxg3 Ce2# 

*24.fxg3 Ce2+ 
25. Rh1 Txf1+ 

*24. Dxg3 Ce2+ 
25. Rh1 Cxg3+ 


¿ALO Blas, 


PS Con ventaja decisiva, porque no se puede capturar en 'g3', 26 fxg3, debido 
a 26... Txf1++. 
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MAESTROS 


Emanuel Lasker contra Jose Raúl 
lil 


Capablanca 


San Petersburgo (Rusia), 1914 (Apertura Ruy López, 
Variante del Cambio). 





En este encuentro histórico se enfrentaron el campeón mundial Emanuel 
Lasker y un joven sensacional, José Raúl Capablanca. Lasker demostró 
antes de retirarse del ajedrez que aún tenia mucho que enseñar a la siguiente 
generación. Además de su significado histórico, esta partida es notable por la 
sencilla estrategia que empleó Lasker para vencer, una estrategia que 
aparentemente fluye desde la apertura. El juego elegante de Lasker compensa 
con creces la ausencia de combinaciones brillantes. 


l. e4 e5 
2.Cf3 Cc6 
3.Ab5 a6 
4. Axc6 dxc6 
5.d4 . exd4 
6. Dxd4 Dxd4 
7. Cxd4  Ad6 
8. Cc3 | Ce7 
9.00 00 
Ambos bandos han desarrollado sus piezas y se han enrocado. Lasker 


tiene ventaja en el centro y, en consecuencia, ventaja espacial, que va a 
aprovechar haciéndose todavía con más espacio en el flanco de rey. No está 
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abriendose al ataque, como lo hicieron las blancas en la partida anterior. Los 
jugadores han liquidado tanto material que las oportunidades de un ataque 
decisivo son escasas. 


10.f4  Te8 
11. Cb3 f6 


Capablanca afirmó que efectuó este movimiento con la idea de seguir con. 
.b6,...c5 y... Ab7 en combinación con. . . Cg6, lo que «crearía grandes 
dificultades a las blancas para proteger sus dos peones centrales». 


12. f5 b6 
13. Af4 Ab7 
14. Axd6 cxd 


A Lasker no le molesta reparar la estructura de peones dañada de 
Capablanca porque su caballo tiene los ojos puestos en la casilla 'e6'. 


15. Cd4 Tad8 
16. Ce6 Td7 
17. Tad1 Cc8 


Observa como las piezas de Capablanca estan luchando para defender el 
peon de 'd6' sin tropezarse entre si. Con frecuencia, esta es una de las 
consecuencias de la desventaja espacial. 


18. Tf2 b5 
19. Tfd2 Tde7 
20.b4 . Rf? 
21.a3 . Aa8 


Lasker domina el centro y contiene el avance de Capablanca en el flanco 


www.lectulandia.com - Página 465 


de dama. Ahora mejora la posición de su rey y acapara mas espacio en el 
flanco de rey. 


22. Rf2 Ta7 
23.24 h6 
24.Td3 a5 
25.h4 axb4 
26. axb4 Tae7 
27. R£3 Tes 
28. Rf4 g6 
29. lg3 g5+ 
30. Rf3 Cb6 
31. hxg5 hxg5 


Lasker abre la columna h y toma el control de ella con una torre. 


32. Th3  Td7 
33. Rg3 Re8 
34. Tdh1 Ab7 


Capablanca confía en que puede defender esta posición y se limita a ir 
esperando, pero Lasker aprovecha la oportunidad e incorpora el caballo de 
dama al juego, incluso al precio de un peón. 


35.e5!  dxe5 
36. Ce4 Cd5 
31. C6c5 Ac8 
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Capablanca no puede defenderlo todo y decide privarse de una torre a 
cambio de uno de esos molestos caballos. Lasker retiene sus bazas (la 
columna h y la ventaja espacial) y ahora incorpora a la ecuacion una ligera 
ventaja material. 


38. Cxd7 Axd7 
39. Th7  Tf8 
40. Tal Rd8 
41. Ta8+ Ac8 
42. Cc5 


Capablanca abandona, porque 43 Ce6+ es devastador. 
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MAESTROS 


Donald Byrne contra Robert J. 


Fischer: la partida del sialo 


New York, 1956 (Defensa Grünfeld). 





EN Aquí, Bobby Fischer juega en sus años mozos una de las partidas más 
^ grandes de todos los tiempos. Se dijo que había sido «la partida del siglo», 
y ciertamente se jugó con el espiritu del siglo pasado. 


1. Cf3  Cf6 
2. c4 g6 
3.Cc3 Ag7 
4.d4 00 
5. Af4 d5 
6. Db3 dxc4 
7. Dxc4 c6 
8.e4 . Cbd7 
9. Td1 Cb6 
10. Dc5 Ag4 


Esta posición es muy interesante. Byrne parece tener control completo del 
centro, lo que normalmente lleva a la ventaja, pero observa que Fischer ya ha 
completado el desarrollo y se ha enrocado. El alfil y la torre de rey de Byrne 
siguen en sus casillas originales; debería prestar atención a su desarrollo y no 
molestarse en mover el alfil una segunda vez, pues Fischer tiene a mano una 
respuesta táctica. 
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11. Ag5? Ca4! 


Si Byrne juega ahora 12 Cxa4 Cxe4, 13 Dc1 Da5+ gana un peón. 


12. Da3 Cxc3 
13. bxc3 Cxe4 
14. Axe7 Db6 


Fischer está dispuesto a sacrificar la torre por el alfil de las blancas a 
cambio de un ataque contra el rey blanco. Byrne decide privarse de la 
ganancia de material para tratar de enrocar, pero Fischer mantiene la presión y 
no le da tiempo de poner su rey a buen recaudo. 


15. Ac4 Cxc3! 
16. Ac5 Tte8+ 
17. Rf1 





18.7 Las negras mueven y ganan 
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17. ... Ae6 


Un sorprendente sacrificio de dama justificado por la precaria posición del 
rey blanco y la ventaja de desarrollo de las negras. 18 Axe6 se toparia con 18. 
.. Db5+, 19 Rg1 Ce2+, 20 Rf1 Cg3+, 21 Rg1 Df1+ y 22 Txf1 Ce2++. 


18. Axb6 Axc4+ 
19. Rel Ce2+ 
20. RÉ1 Cxd4+ 
21. Rgl Ce2+ 
22. Rf1 Cc3- 
23. Rel axb6 


Las negras eliminan el alfil porque no supone una pérdida de tiempo. La 
captura incluye una amenaza directa contra la dama blanca. 


24. Db4 Ta4 
25. Dxb6 Cxdl 
26. h3 Txa2 


Fischer continúa devorando material mientras mejora la posición de sus 
piezas. 


27. Rh2  Cxf2 
28. lel Txel 
29. Dd8+ Atf8 
30. Cxel Ad5 
31. CI. Ce4 
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32. Db8 b5 
33. h4 h5 
34. Ce5 Reg? 


Al romper la clavada, Fischer permite que el alfil de rey se incorpore al 
ataque final. 


35. Rel Ac5+ 
36. Rf1 Cg3+ 
37. Rel Ab4+ 
38. Rd1 Ab3+ 
39. Rel Ce2+ 
40. Rb1 Cc3+ 
41. Rel Te2# 


NOTA: 37... Te2+ da mate una jugada antes: 38 Rd1 Ab3+, 39 Rc1 Aa3+ 
y 40 Rb1 Te1++. 
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MAESTROS 


Deep Blue contra Garry Kasparov 


Philadelphia, 1996 (Defensa Siciliana). 





| No hay duda en seleccionar esta partida para la lista de las diez mejores. 
—“ Nunca hasta ella una partida habia recibido tanta publicidad como las del 
primer duelo entre el ordenador de IBM y Gari Kaspárov. En esta partida, la 
primera de las seis de este enfrentamiento, el ordenador causó sensación al 
derrotar al campeón mundial. Esta fue la primera vez que un ordenador 
derrotaba a un campeón mundial a ritmo oficial, y los medios de todo el 
mundo recogieron la noticia. 


l.e4 c5 
2.c3 d5 
3. exd5 Dxd5 
4.d4 Ct6 
5. Cf3 Ag4 
6. Ae2 e6 
7.h3  Ah5 
8.00 | Cc6 
9.Ae3 cxd4 
10. cxd4 Ab4? 


Esta jugada dio problemas al campeon mundial. El curso normal de accion 
es desarrollar el alfil a 'e7'. Kasparov esta sin duda tratando de llevar el 
ordenador hacia territorio desconocido, porque la memoria del ordenador 
contiene un libro de aperturas con todas las variantes de este y otros sistemas 


www.lectulandia.com - Pagina 472 


de juego. Todavia no esta «pensando», esta «recordando». Ahora comienza a 
calcular. 


11. a3 Aa5 

12. Cc3 Dd6 
13. Cb5 De7 

14. Ce5 Axe2 
15. Dxe2 0-0 


La ventaja del ordenador es sutil. Cada uno de los caballos blancos ha 
movido dos veces por cada jugada de caballo negro. 


16. Iac] ‘lac8 
17. Ag5 Ab6 
18. Axf6 exf6 


Obligado, porque tras 18... Dxf6, 19 Cd7 las blancas ganarían material. 


19. Cc4 Tfd8 


No sirve 19. . . Cxd4, 20 Cxd4 Axd4 debido a 21 Dg4+ y 22 Dxd4. El 
ordenador nunca será sorprendido por esta clase de recursos tácticos. Ahora el 
ordenador deshace la estructura de peones del flanco de dama de Kaspárov, ya 
que «sabe» que es bueno hacerlo. 


20. Cxb6 axb6 
21. Ttd1 f5 
22. De3 Dt6 


Kasparov está presionando en 'd4'. El ordenador toma ahora una excelente 
decisión: en lugar de jugar de forma pasiva defendiendo el peón, elige avanzar 
y atacar. Bien hecho. 
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23.d5 Txd5 
24. Ixd5 exd5 
25. b3 Rh8 


Kasparov tratará de llevar la torre a la columna g para atacar. El ordenador 
evalúa correctamente que este ataque no es peligroso y comienza a ganar 
material en el flanco de dama. 


26. Dxb6 Te8 
27. Dc5 d4 
28. Cd6 f4 
29. Cxb7 Ce5 


El ordenador no caerá en la celada 30 Dxd4 Cf3+ que gana la dama 
blanca. 


30. Dd5 £3 
31. g3 Cd3 
32. Ic7 “Tes 


El ataque de Kaspárov parece muy peligroso, pero el ordenador no se deja 
impresionar por las apariencias. 


33.Cd6  Tel+ 
34. Rh2  Cxf2 
35. Cxf7+ Rg7 

36. Cg5+ Rh6 
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37. Txh7+ 


sS 

DD) Kasparov abandona porque después de 37. . . Rg6, 38 Dg8+ Rf5, 39 Cxf3 

á no tiene nada que amenazar, mientras que Deep Blue si. Marcador: 
Silicio 1, Carbono 0. Por supuesto, este revés enfureció a Kaspárov, que 
terminó derrotando al ordenador en el duelo. 

Sin embargo, Kasparov no logró un resultado tan bueno en el segundo 
enfrentamiento, en 1997, contra el ordenador: Deep Blue derrotó a su 
adversario humano por 3.5 a 2.5. Pero no concluyas que la victoria de Deep 
Blue hace a las máquinas superiores a los seres humanos. 
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MAESTROS 


Garry Kasparov contra el resto del 
lil 


mundo 


MSN, 1999 (Defensa Siciliana). 


Usar la red para ver transmisiones de partidas de ajedrez se convirtió en un 
pasatiempo popular en la década de 1990. En especial, Kaspárov generaba 
mucho interés: habia numerosos portales y páginas de Internet que seguian su 
trayectoria. El siguiente paso fue servirse de la red para dejar que cualquiera 
jugara una partida contra el maestro. El público, entre el cual había grandes 
maestros, tenia que votar y elegir jugadas, y las más votadas se ejecutaban. La 
partida, que duró varios meses, generó una enorme publicidad y tuvo un alto 
grado de participación de votantes y espectadores. 





L. e4 c5 

2. Cf3 d6 

3. Ab5+ Ad7 

4. Axd7+ Dxd7 

5. c4 Cc6 

6.Cc3 . Cf6 

7. 00 26 

8. d4 cxd4 

9. Cxd4 Ag7 
10.Cde2 De6 


Esta jugada era nueva entonces. Sin embargo, gracias a ella Kaspárov 
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tiene una oportunidad de invadir con su caballo. 


| EA AA 





18.8 Las negras buscan destruir el peón de rey blanco. 


11. Cd5 Dxe4 
12. Cc7+ Rd7 
13. Cxa8 Dxc4 
14. Cb6+ 


Kaspárov pierde las esperanzas de salvar el caballo y busca paralizar los 
peones del flanco de dama de las negras antes de perderlo. 


14. ... axb6 

15. Cc3 Tas 
16. a4 Ce4 
17, Cxe4 Dxe4 
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18. Db3 f5 

19. Ag5 Db4 
20. Dt7 Ae5 
21. h3 Txa4 
22. Ixa4 Dxa4 
23. Dxh7 Axb2 
24. Dxg6 De4 


25. Df? Ae5 
26. Db3 f4 
27. Dt? Ae5 
28. h4 b5 
29. h5 Dc4 
30. Dt5+ . De6 
31. Dxe6+ 


Kaspárov debe cambiar las damas en esta posición si quiere mantener 
vivas sus esperanzas de victoria. 31 Dd3 se toparia con 31. . . Dg4. 


31. ... Rxe6 

32. g3 fxg3 
33. fxg3 b4 
34. Af4 Ad4+ 


Kasparov afirmó luego que 34. . . Ah8 habría sido suficiente para igualar 
la posición. 
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35. Rh1 b3 


36. g4 Rd5 
31. 25 e6 
38. h6 Ce7 
39. Tdl  e5 
40. Ae3  Rc4 
41. Axd4  exd4 
42. Rge2 b2 
43. RI. Rc3 
44. h7 Ce6 
45. Re4 Rc2 
46. Th1 d3 
47. Rf5  bl=D 
48. Txb1 Rxbl 
49. Rxg6 d2 
50. h8=D d1-D 
51. Dh? 


Aunque el mundo tiene un peón de ventaja, Kaspárov dispone de mejores 
oportunidades debido al peón pasado de 'g5' (diagrama 18-9). 
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 ELELELI: 
de ded 
a b c d e f g h 


18.9 El peón pasado de Kásparov le da ventaja. 


51. ... b5 


Esta jugada es un error. Los análisis demostraron que las negras podrían 
haber obtenido tablas de haber jugado 51... Ral. 


52. Rf6+ Rb2 


Una vez más, el rey se debería haber movido a 'al'. Estas posiciones 
aparentemente simples pueden ser endiabladamente difíciles de jugar. 


53. Dh2+ Ral 
54. Df4 b4 
55. Dxb4 Df3+ 
56. Rg7 d5 
57. Dd4+ Rb1 
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58. 26 De4 


Las negras proponen el cambio de damas para conseguir las tablas: si 59 
Dxe4 dxe4, 60 Rf7 e3, 61 g7 e2 el final es de tablas, pues los dos peones 
coronan al mismo tiempo. Kasparov, por supuesto, rechaza esta oferta. 


59. De1* Rb2 
60. Df2+ Rel 
61. Rf6 d4 
62. 27 10 


El mundo abandonó, porque el peón de g blanco se iba a coronar y ganaría 
la partida de manera inevitable. 
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Capitulo 19 


Los diez mejores jugadores de todos los 
tiempos 





En este capitulo 


» Los nombres más grandes del ajedrez 
P Menciones honoríficas 


P Los campeones sin corona 





U na buena manera de comenzar un debate es pedir a los demás que elijan a 


los diez mejores ajedrecistas de la historia. Mucha gente defiende sus 
nombres con vehemencia y se ha escrito mucho sobre este asunto. Se han 
presentado argumentos para tratar de demostrar quién fue el mejor mediante 
un sistema matemático de rendimiento de los jugadores. 


Para elegir los mejores jugadores, simplemente me hice una pregunta muy 
sencilla: ¿qué los hizo sobresalir en su época? Me parece que esta es la única 
manera válida de comparar jugadores de diferentes generaciones. Aquí están, 
junto con sus fechas de nacimiento y defunción, y su país de origen, los 
mejores ajedrecistas de cada época, a mi juicio. 





Garry Kasparov (1963-), Russia 


Gari Kaspárov nació en Bakú, Azerbaiyán, y ganó el campeonato del 
mundo en 1985 en el segundo de varios combates titánicos con Anatoli 
Kárpov. Hasta que fue, finalmente, derrotado por Vladímir Krámnik en 2000 
no comprendí cuán dominante había sido. Los resultados de Kaspárov en 
torneos durante su mejor época, desde mediados de la década de 1980 hasta el 
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siglo xxi, son igualmente sorprendentes. Lo que lo pone a la cabeza de esta 
lista es el hecho de que fue mucho mas activo que la mayoría de sus 
predecesores. Nadie demostro su superioridad de manera tan convincente y 
con tanta frecuencia. 


Kasparov jugaba solo los torneos de mas alto nivel y, generalmente, los 
ganaba. Solo Karpov podía retarlo; y como Karpov es tambien uno de los diez 
mejores jugadores de todos los tiempos, esta excepcion solo eleva la categoria 
de Kasparov. Los dos jugadores fueron feroces combatientes en lo que se debe 
considerar la mayor rivalidad en el ajedrez de todos los tiempos. 


José Ratil Capablanca y Graupera (1888-1942). Cuba 


José Raúl Capablanca fue campeón mundial de 1921 a 1927. Muchos lo 
consideraban el mejor jugador del mundo ya antes de 1921, pero no pudo 
concertar un duelo con el entonces campeon, Emanuel Lasker. 


Cuando el sentimiento del público exigió abrumadoramente un 
enfrentamiento, Lasker trató de abdicar de su título a favor de Capablanca. 
Esta conducta parece apoyar la idea de que Capablanca era ya el mejor 
jugador años antes de que el encuentro se celebrara, finalmente. De hecho, a 
partir de 1914, Capablanca solo perdió una partida en los siguientes diez años. 


El dominio de Capablanca fue tan grande que lo apodaban «la máquina de 
jugar al ajedrez». Incluso grandes jugadores sentían que era imbatible. Con el 
tiempo Capablanca se aburrió un poco del ajedrez porque era demasiado fácil. 
Para él, puede que lo haya sido. 


S 


Robert James Fischer (1943-2008). Estados Unidos 


En 1971, Robert James Fischer conmocionó el mundo del ajedrez al ganar 
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19 partidas consecutivas contra rivales de un nivel altisimo. Durante el 
periodo en que mejor jugaba, de mediados de la decada de 1960 a principios 
de la de 1970, los jugadores hablaban de la «fiebre de Fischer», ya que se 
sentian mal solo por tener que jugar contra el. Al igual que Capablanca, 
Fischer tenia aura de invencible. 


Su abrupta retirada del ajedrez fue una tragedia. Los rumores de las 
apariciones de Fischer abundaban y con frecuencia se atraia al publico con 
avisos de su inminente resurgimiento. Lamentablemente, Fischer espero mas 
de 20 años antes de volver a jugar en público. Su conducta, siempre polémica, 
se hizo cada vez más extraña con el paso de los años. 





Anatoli Kárporv (1951). Rusia 


Aunque Kaspárov eclipsó con el tiempo a Anatoli Kárpov, nadie osaría 
dejar a Kárpov fuera de esta lista. Kárpov ganó el campeonato por 
incomparecencia cuando Fischer se negó a defender su titulo. Muchas 
personas consideran que esto es una mancha en el expediente de Karpov 
porque en realidad nunca ganó el título en un duelo contra el campeón. Tal 
vez esta circunstancia fuera lo que lo catapultó a conseguir increíbles logros 
en el ajedrez de torneo en las décadas de 1970 y 1980. 


Solo el gran Viktor Korchnói pudo ponerlo a prueba en sus 
enfrentamientos, pero incluso él no consiguió derrotarlo, y Kárpov dominó los 
torneos. De 1978 a 1981, Karpov jugó en diez importantes torneos y terminó 
como claro ganador, o compartiendo el primer lugar, en nueve de ellos. 
Kárpov fue el jugador que dominó la arena internacional después de Fischer y 
antes de Kasparov. 





Paul Morphy (1837-1884). Estados Unidos 
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La carrera de Paul Morphy fue meteórica. Brilló intensamente durante un 
corto periodo de tiempo, a mediados del siglo xix, y luego nunca volvió a 
jugar. Se le puede mover hacia arriba o hacia abajo en esta lista, dependiendo 
de cuánto se valore la longevidad. 


Morphy derrotó a todos los grandes jugadores de su tiempo con excepción 
de Howard Staunton, que se las arregló para no jugar contra él. La mayoría de 
los historiadores opinan que Staunton no podría haber derrotado a Morphy en 
un duelo. Lo que puso a Morphy tan encima de sus contemporáneos no fue 
que ganara sino cómo ganaba. Morphy jugaba un ajedrez fulgurante. Sus 
partidas todavía sirven como ejemplos clásicos de cómo puede ser de 
poderoso el desarrollo rápido. 


Después de derrotar a los mejores y a los más brillantes, Morphy se retiró 
del ajedrez para dedicarse a la abogacía en Nueva Orleans. Lamentablemente 
salieron a la luz rumores sobre un grave problema de salud mental que lo 
atormento el resto de su vida. 





Emanuel Lasker (1868-1941). Alemania 


El caso de Emanuel Lasker es muy interesante. Algunos lo ponen en 
primer lugar, y otros lo ponen cerca del final. La mayor crítica que le hacen es 
que no jugaba con mucha frecuencia. El principal argumento a su favor es que 
fue campeón mundial de 1894 a 1921, más tiempo que cualquier otro jugador. 
Muchos creen que Lasker esquivó a los contrincante más fuertes, pero sus 
resultados en torneos y en enfrentamientos muestran claramente que fue el 
mejor jugador del mundo durante un periodo de tiempo considerable. 


Lasker se ganó sus credenciales al vencer en cuatro torneos importantes 
consecutivos (que entonces no eran frecuentes): San Petersburgo en 1895- 
1896, Núremberg en 1896, Londres en 1899 y Paris en 1900. De 1895 a 1924, 
Lasker jugó en diez torneos importantes, terminó ocho veces en primer lugar, 
una en segundo y una en tercero. Este logro fue claramente la mejor marca de 
su tiempo. 
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Wilhelm Steinitz (1836-1900). Austria 


El primer campeon mundial, Wilhelm Steinitz, fue considerado el mejor 
jugador del mundo durante un periodo de unos 20 anos. En virtud de su marca 
en enfrentamientos y torneos, Steinitz fue probablemente el mejor jugador del 
mundo de finales de la década de 1860 y, ciertamente, lo era a principios de la 
decada de 1870. De 1862 a 1894, Steinitz tuvo una cadena ininterrumpida de 
24 victorias en duelos. 


En 1886, en su duelo contra Johann Zukertort, se le reconocio con el titulo 
oficial de campeon mundial. Steinitz gano con un resultado de diez victorias, 
cinco derrotas y cinco tablas. Luego defendio con éxito su titulo varias veces 
antes de perder, a los 58 anos, ante el joven Lasker. 





Alexander Alekhine (1892-1946). Rusia 


Alexander Alekhine se obsesiono por ser campeon mundial y su empuje 
superó finalmente la habilidad de Capablanca. Los resultados de Alekhine 
nunca fueron tan dominantes como los de los ajedrecistas que lo preceden en 
esta lista, pero aun asi se las arregló para tener una carrera admirable. De 
1921 a 1927 compitió en 15 importantes torneos y ganó 8 de ellos. De 1930 a 
1934 ganó 5 importantes torneos, pero dejó que su afición a la bebida lo 
derrotara. Perdió el título ante Max Euwe en 1935, principalmente debido a su 
mala condición física. 


Alekhine se recuperó y ganó el duelo de revancha y con él reconquistó el 
título, que conservó hasta su muerte. No obstante, sus últimos años de 
existencia fueron muy tristes. Su juego era irreconocible, y su condición física 
siguió deteriorándose. Gon todo, Alekhine tiene un lugar en esta lista gracias a 
sus muchas victorias en torneos y enfrentamientos. 
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Mijaíl Botvinnik (1911-1995). Rusia 


Mijail Botvinnik gano siete torneos importantes consecutivos de 1941 a 
1948, entre ellos el torneo celebrado para determinar el campeón después de 
la muerte de Alekhine. No hay duda de que hubiera derrotado a Alekhine, y 
parece cierto que fue el mejor jugador de la década de 1940. 


Lo extraordinario es que Botvínnik era ingeniero y no se dedicaba al 
ajedrez de la manera en que la mayoría de los campeones lo hacía. Perdió su 
título ante Vasili Smislov en 1957, pero lo recuperó en el duelo de revancha al 
año siguiente. Luego lo perdió ante Mijail Tal en 1960, pero volvió a hacerlo 
suyo en la revancha. La cláusula del duelo de revancha (que establecía que el 
campeón tenía derecho de un nuevo enfrentamiento en caso de ser derrotado) 
fue derogada en 1963, cuando perdió ante Tigrán Petrosián, y nunca se sabrá 
si se las hubiera arreglado para recuperarlo por tercera vez. A pesar de tener 
una marca muy empañada en las partidas de duelo por el título máximo, 
Botvínnik fue claramente el mejor jugador del mundo durante muchos años. 
No se podía afirmar tal cosa de ninguno de sus contrincantes. 





Mijaíl Tal (1936-1992). Letonia 


Mijaíl Tal apenas llega a la lista de los mejores diez porque sus problemas 
de salud le impidieron rendir al máximo; de otra manera, habria tenido un 
lugar más alto en esta lista. Botvínnik una vez dijo: «Si Tal aprendiera a 
programarse correctamente, sería imposible derrotarlo». 


Tal ganó el campeonato mundial a Botvinnik en 1960, pero claudicó en la 
revancha. Antes de este duelo de revancha, Tal enfermó de los riñones, pero 
se negó a posponer las partidas. Finalmente perdió un riñón y después nunca 
recuperó la salud del todo. 


Sin embargo, de 1949 a 1990, Tal jugó en 55 torneos de alto nivel y ganó 
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O compartio 19 primeros lugares y 7 segundos lugares. Gano 6 campeonatos 
sovieticos, que fueron algunos de los torneos de mas alto nivel de entonces. 
Tambien acumulo una marca de 59 victorias, 31 empates y solo 2 derrotas en 
7 Olimpiadas. Tal fue famoso por su mirada intimidante y junto con 
Capablanca y Fischer es uno de los jugadores mas temidos de la historia. 


2nd. Edition 
^d a ki 
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The best of the 18th century? 


Francois-André Danican Philidor (1726-95) of 
France was reported to be the best player of his time, and 
the surviving games show a striking superiority to that of 
most of his contemporaries in his knowledge of the 
game. Unfortunately, not enough information on this 
time period is available to truly document his 
dominance, and this lack of data keeps him from making 
the top ten. 


However, he did author the most influential chess 
book of his age, L'analyse des échecs (An Analysis of 
Chess), published in London in 1749. Philidor entered 
an important choir at the age of 6 and must be 
considered something of a musical prodigy. He learned 
chess when the court musicians had spells of inactivity 
and passed the time playing chess. When his voice broke 
around the age of 14, he began playing chess in earnest. 
Even so, his musical compositions were numerous, and 
some of them are even performed today. 


Menciones honori ficas 
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Habria que incluir otros campeones mundiales en la lista, porque hasta 
cierto punto todos fueron dominantes. Aunque tal vez estos jugadores no 
aparezcan en todas las listas de los doce mejores, merecen ser tenidos en 
cuenta los siguientes: 


Adolf Anderssen (1818-1879). Alemania. Aunque el titulo de 
campeón del mundo no se habia creado cuando él jugaba, podria decirse 
que Anderssen fue el mejor jugador de su tiempo y merece una mención 
honorífica. 


Y Max Euwe (1901-1981). Holanda 

Y Vasili Smíslov (1921-2010). Rusia 

Y Tigrán Petrosián (1929-1984). Armenia 
Y Borís Spasski (1937). Rusia 

Y Vladímir Krámnik (1975). Rusia 

Y Viswanathan Anand (1969). La India 
Y Véselin Topálov (1975). Bulgaria 

Y Rustam Kasimyánov (1979). Uzbekistán 
Y Ruslan Ponomáriov (1983). Ucrania 

Y Bent Larsen (1935-2010). Dinamarca 
Y Vasili lvanchuk (1969). Ucrania 
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Los campeones sin corona 


Si no eres capaz de suscitar suficiente polemica con una lista de los 
mejores jugadores de todos los tiempos, pregunta cual fue el mejor jugador de 
los que nunca obtuvieron el titulo de campeon mundial. Con esta pregunta 
conseguirás un buen debate. Los principales candidatos, en orden 
cronologico, son los que se citan a continuacion. 


of ON 


¿PETRO 
o 
oa) 


Mijaíl Chigorin (1850-1908). Rusia 


Mijail Chigorin disputó dos duelos mundiales con Steinitz y perdió 
ambos, pero esos enfrentamientos fueron muy reñidos y en el segundo 
cualquiera pudo haber ganado. En 1893 Chigorin empató un fantástico duelo 
con Siegbert Tarrasch, quien también esta en la lista (a continuación). 


of ON 


¿PETRO 
o 
6-31 


Siegbert Tarrasch (1862-1931). Alemania 


De 1888 a 1892, Siegbert Tarrasch ganó cinco importantes torneos de 
forma consecutiva. Nunca disputó el título a Steinitz, aunque estaba calificado 
para ello, supuestamente debido a sus obligaciones como médico. Cuando 
finalmente obtuvo una oportunidad contra Lasker en 1908, su mejor época 
había pasado y fue derrotado. 






of ON 


sia 


¿PETRO 
o 
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Harry Nelson Pillsbury (1872-1906). Estados Unidos 
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El primer torneo internacional de Harry Nelson Pillsbury fue el de 
Hastings en 1895, uno de los torneos mas disputados y famosos de la historia. 
Lo increible es que acabo por delante de Steinitz, Lasker, Chigorin y Tarrasch. 
Nadie había logrado algo semejante antes. Su marcador en torneos contra 
Lasker fue de cuatro victorias, cuatro derrotas y cuatro empates: el mejor 
resultado entre sus contemporáneos. Su muerte prematura fue tal vez el ünico 
obstáculo entre él y el titulo. 





Akiba Rubinstein (1882-1961). Polonia 


En 1912, Akiba Rubinstein ganó cuatro importantes torneos y estaba en su 
mejor forma. Luego comenzaron las negociaciones con Lasker para celebrar 
un duelo por el titulo. Lamentablemente tuvo una mala actuación en el gran 
torneo de San Petersburgo de 1914 y perdió su posible patrocinio. Luego 
estalló la Primera Guerra Mundial; su mejor oportunidad habia pasado. 





Samuel Resheflsky. (1911-1992). Estados Unidos 


De 1935 a 1950 Samuel Reshevsky jugó en 14 torneos importantes y ganó 
la mitad. Solo una vez terminó en un lugar inferior al tercero. Esta marca es 
especialmente notable porque solo jugaba en sus ratos libres y tenia un trabajo 
a tiempo completo que no se relacionaba con el ajedrez. Nació en Polonia y 
fue tal vez el mayor nifio prodigio en la historia del ajedrez. Seguía jugando 
extremadamente bien después de cumplir los 70 anos, y empató en un duelo 
con Fischer en 1961. 
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Paul Keres (1916-1975). Estonia 


Paul Keres gano algunos de los torneos de mayor nivel a finales de la 
década de 1930, pero la llegada de la Segunda Guerra Mundial acabó con sus 
esperanzas de obtener el titulo. Después de la guerra fue candidato al titulo no 
menos de siete veces, pero nunca llegó a las finales; haber estado a punto de 
llegar a la cima sin lograrlo es un hecho de proporciones casi trágicas. 





Darvid Bronstein (1924-2006). Rusia 


David Bronstein tiene en su haber dos campeonatos soviéticos, seis títulos 
de campeón de Moscú, la copa de la antigua Unión Soviética, dos oros en 
olimpiadas de ajedrez, dos campeonatos de Europa por equipos y muchisimos 
torneos internacionales ganados. En 1951 disputó el título mundial contra 
Botvínnik. A dos partidas del final, Bronstein parecía estar a punto de 
alcanzar el título, pero perdió la penúltima partida y no pudo ganar la última. 
Se Cuenta que hubo muchas presiones del aparato soviético para que no 
venciera, pues era una persona que no encajaba en el perfil soviético de la 
época. 





Víktor Korchnói (1931). Rusia 


Viktor Korchnói ganó cuatro campeonatos soviéticos y compitió como 
candidato muchas veces a lo largo de su carrera. Estuvo muy cerca de ganarle 
el título a Kárpov en 1978. Korchnói había salido como disidente de la Unión 
Soviética y su país usó todos los recursos a su disposición contra él. De todos 
los jugadores de esta lista, Korchnói es tal vez el que tiene más derecho a ser 
incluido. 
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Anand, Viswanathan (1969), India 


Viswanathan Anand has strung together an 
impressive series of tournament and match wins since 
1989. He lost a match to Kasparov in 1995 and has been 
denied a second chance at the title only because the chess 


world has been in organizational chaos. He’s also proven 


to be a dominant player in tournaments played at 
accelerated time controls. 
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PARTE VI 
Apendice 








5^ Wave Rich Tennant 


= LAS REGLAS DEL AJEDREZ ENTRE BUFOWESHs : 
Para informar a su rival de un 
inminente promoción de peón |. 

<A 


m. 












En un enroque es correcto 









| Despa Aly 
3 al paso, se permito decir: “Al 3 
d pata, al trote y al gale v. a eem 


a em 
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En esta parte... 


S: proporciona un práctico glosario de términos al que puedes acudir cada 


vez que necesites saber lo que significa una palabra relacionada con el 
ajedrez. 
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Glosario 





A lo largo del tiempo los ajedrecistas han desarrollado una lengua propia 


(mejor dicho, una terminologia) para referirse a las diversas jugadas, piezas, 
etcetera. Si conoces los terminos de este glosario seguramente se te abriran las 
puertas del club de ajedrez al que quieras pertenecer; ademas, te sera mas facil 
leer libros de ajedrez. Por supuesto, nosotros no hacemos un examen al final, 
asi que no tienes que aprenderte de memoria todos estos terminos. Solo 
mantén este libro a mano para poder consultarlo siempre que lo necesites. Si 
al ir leyendo este glosario encuentras notación de ajedrez (casilla 'c6', 1 e3 
Cc7, por ejemplo), consulta los capitulos 1 y 17 para saber cómo leerla. La 
notación es una manera precisa de comunicar información en este juego. 


abandonar: Admitir una derrota en una partida antes de recibir mate. El 
jugador que abandona normalmente inclina su rey para indicar el abandono y 
dice «abandono». Esta situación pone fin a la partida inmediatamente. 


activa: Descripción de una jugada que aumenta la movilidad; también 
describe una pieza que es móvil. Véase también pasiva. 


ahogado: Situación en la cual el jugador a quien le toca mover no está en 
jaque pero no puede hacer ninguna jugada legal. Desde hace más de un siglo 
el ahogado se considera tablas. Antes se trataba de diversas maneras: algunos 
jugadores lo consideraban una victoria, para otros era una derrota y para 
algunos era antirreglamentario. En el capítulo 4 se trata el ahogado a fondo. 


ajedrez a la ciega: Ajedrez que se juega sin ver el tablero ni las piezas. 
Originalmente un jugador tenía los ojos vendados; ahora está establecido que 
el jugador se siente de espaldas al tablero. 


ajedrez por correspondencia: Ajedrez que se juega por correo. La 
partida más antigua por correspondencia que aún se conserva se disputó en 
1804. Ahora también es frecuente jugar por correo electrónico. A diferencia 
de una partida ante el tablero, en el ajedrez por correspondencia se permite la 
consulta de libros. También se conoce como ajedrez postal. 


ajustar: Tocar una pieza o un peón (en general para moverla al centro de 
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la casilla) sin la intencion de hacer una jugada oficial. El jugador que va a 
hacerlo debe anunciar «compongo» antes de tocar la pieza. Consulta el 
capitulo 15 para obtener informacion sobre los modales y el comportamiento 
en el ajedrez. Véase tambien compongo y pieza tocada, pieza jugada. 


al paso: Situación en la que un peón en la quinta fila captura un peón rival 
que se ha movido dos casillas hacia adelante. Solo puedes capturar al paso 
inmediatamente después de que el peón enemigo haya avanzado dos casillas 
hacia adelante. El peón que captura se mueve diagonalmente una casilla hacia 
adelante y captura el peón contrario como si este en lugar de haber dado dos 
pasos, solo hubiese dado uno. Una captura al paso se identifica en la notación 
con las letras «a.p.»: por ejemplo, exd5 a.p. (en el capítulo 17 se describe la 
notación de ajedrez y en el capítulo 10 se trata y se ilustra la captura al paso). 


alfil bueno: Alfil que no está obstaculizado por sus propios peones y, por 
lo tanto, es muy móvil. Véase también alfil malo. 


alfil claro: Alfil que se mueve por las casillas de color claro. 
alfil malo: Alfil cuya eficacia está obstaculizada por sus propios peones. 


alfiles de distinto color: Situación en la cual un jugador tiene un alfil en 
las casillas claras y el otro jugador tiene un alfil en las casillas oscuras. Los 
finales con alfiles de distinto color son, con frecuencia, tablas. 


amenaza: Jugada que contiene un ataque implicito o explícito contra una 
pieza o un peón o contra la posición enemiga. 


anotación: Comentario sobre una partida para explicarla en términos 
generales O examinar alternativas a las jugadas hechas. Las partidas se 
comentan con símbolos especiales. El capítulo 17 muestra los simbolos de 
notación más habituales y su significado. 


apertura: Fase inicial de una partida, durante la cual los jugadores 
desarrollan todas o casi todas sus piezas. En el capitulo 12 se tratan las 
aperturas. Véase también medio juego y final. 


apertura de peón de dama: Apertura que comienza con el avance del 
peón de la casilla 'd4". 


apertura de peón de rey: Cualquier apertura que comienza con 1 e4. 


apertura de flanco: Apertura en la que las blancas no hacen avances 
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iniciales de los peones en las columnas d o e, sino que desarrollan en las 
columnas a, b y c, o en las columnas f, g y h. El fiancheto es un tema común 
en las aperturas en flanco. Véase también fiancheto, flanco. 


Apertura Española: 1 e4 e5, 2 Cf3 Cc6, 3 Ab5. Una de las aperturas de 
ajedrez más antiguas. También es conocida como Apertura Ruy López. 


ataque de las minorias: Avance de uno o más peones en un flanco en el 
cual el adversario cuenta con una mayoría de peones. 


ataque descubierto: Movimiento de una pieza O peón que descubre un 
ataque por parte de una pieza que no se mueve. La pieza que estaba 
inmovilizada puede atacar, porque la pieza que se ha movido interfería en su 
línea de acción. Véase también jaque descubierto. 


ataque doble: Ataque simultáneo por parte de una pieza o peón contra 
dos piezas del enemigo. En teoría, cualquier peón o pieza puede hacer un 
ataque doble, excepto los peones de las columnas a y h. 


bloqueo: Situación en la que un ejército impide que el otro avance. Aaron 
Nimzovich usó este término por primera vez para describir el bloqueo de un 
peón por una pieza. 


borde: Casillas exteriores del tablero, es decir, las filas primera y octava y 
las columnas a y h. 


cadena de peones: Conjunto diagonal de peones que se protegen entre si. 


calidad: Diferencia de valor entre una torre y un alfil o un caballo. 
Cuando se captura una torre mientras se cede solo un alfil o un caballo, se 
dice que uno «ganó la calidad». Véase también pequeña calidad. 


cambio: Captura de una pieza o peón mientras se cede material de igual 
valor. 


casilla de coronación: Casilla de la octava fila a la cual se mueve un peón 
que, entonces, se debe promover. Esta casilla de promoción se llama la casilla 
de coronación porque la pieza a la que se elige promover, el peón por lo 
general, es una dama. Véase también promoción. 


casilla de escape: Casilla a la que se puede mover un rey que está en 
jaque. casilla débil: Casilla importante que un jugador no puede defender 
fácilmente. centrar: Llevar las piezas al centro, donde se puede controlar la 
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mayor superficie del tablero. centro: Las casillas 'e4', 'e5', 'd4' y 'd5'. A veces 
también se usa el término centro expandido para abarcar las casillas 
adyacentes a estas Cuatro. 


clavada: Pieza o peón que está inmovilizado porque está entre su rey (u 
otra pieza) y una pieza contraria que de otro modo estaría atacando al rey (o a 
la otra pieza). 


clavada relativa: Clavada en la cual la pieza o peón que sufre la clavada 
puede moverse a lo largo de la misma línea (columna, fila o diagonal) que 
comparte con el atacante. 


columna: Cualquiera de las ocho hileras verticales de casillas del tablero 
de ajedrez, indicadas por una letra en la notación algebraica; por ejemplo, la 
columna a. Véase también notación algebraica. 


columna abierta: Columna que no tiene peones. A veces también se le 
llama línea abierta. Véase también columna. 


columna cerrada: Columna que tiene al menos un peón de cada color. 


combinación: Serie de jugadas forzadas (que usualmente implican un 
sacrificio) que da una ventaja al jugador que la inicia. 


compensación: Ventaja que compensa una desventaja en otro elemento. 
Por ejemplo, una ganancia de tiempo puede compensar la pérdida de un peón. 


compongo: Expresión que usa un jugador cuando le toca mover y va a 
tocar una pieza para moverla al centro de la casilla. Una pieza o un peón que 
se ajusten de ese modo no tienen que ser las piezas que se mueven en la 
jugada oficial del jugador. Véase también ajustar y pieza tocada, pieza jugada. 


composición artística: Posición inventada según la cual debe producirse 
el jaque mate (u otra conclusión) en un número determinado de jugadas. 


conectar: Mover las torres del mismo color a la misma fila, sin que estén 
separadas por piezas o peones. 


defensas indias: Defensas ante 1 d4 que comienzan con 1. . . Cf6. Las 
defensas indias normalmente usan un fiancheto de alfil y un desarrollo lento. 
Su nombre viene de este desarrollo lento, común en la India, que solo permitia 
que los peones avanzasen una sola casilla mucho tiempo después de que en 
Europa se había adoptado la opción de un avance de dos casillas en la primera 
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jugada de cada peon. En el capitulo 12 se analizan con mas detalles las 
aperturas comunes. 


desarrollo: Movimiento de piezas desde sus casillas iniciales. 


desarrollo en el flanco: Desarrollo de piezas en cualquier flanco (por 
ejemplo, para hacer un fiancheto con un alfil). Véase también desarrollo, 
fiancheto y flanco. 


diagonal: Cualquier línea de casillas contiguas a lo largo de la cual puede 
moverse un alfil. Si un alfil no está en una de las cuatro casillas de las 
esquinas, está en una casilla en la intersección de dos diagonales, que se 
conocen como diagonal corta y diagonal larga. 


diagrama: Representación de una posición de ajedrez. 


dinamismo: Tipo de juego en que se permiten las debilidades 
estructurales a cambio de un contrajuego agresivo. El dinamismo surgió de la 
escuela moderna de ajedrez. 


doble sacrificio de alfil: Sacrificio de ambos alfiles para abrir la posición 
del rey enemigo. La partida Lasker-Bauer en Ámsterdam (1889) es el primer 
ejemplo documentado de esta maniobra. Véase también sacrificio. 


doble u horquilla: Ataque contra dos piezas o peones enemigos al mismo 
tiempo. Véase también enfilada. 


duelo, enfrentamiento: a) Competición entre solo dos jugadores, a 
diferencia de un torneo. El término normalmente se refiere a una serie de 
partidas pero a veces se usa para describir una sola partida. El primer duelo de 
ajedrez importante fue entre Louis Charles de la Bourdonnais y Alexander 
McDonnel (1834). b) Competición entre dos equipos que se juega en varios 
tableros. 


enfilada: Ataque contra una pieza que causa la ganancia de otra pieza 
menos valiosa ubicada en la misma fila, columna o diagonal, después de que 
se mueve la pieza atacada. 


enroque: Jugada en la que se mueven dos piezas: el rey y una torre. En el 
enroque corto se mueve el rey de 'e1' ('e8' para las negras) a 'g1' ('g8' para las 
negras) y la torre se mueve de 'h1' ('h8' para las negras) a 'f1' (‘f8' para las 
negras). En el enroque largo se mueve al rey de 'e1' ('e8' para las negras) a 'el' 
('e8' para las negras) y la torre se mueve de ‘al’ ('a8' para las negras) a 'd1' 
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('d8' para las negras). El enroque solo se permite si: a) el rey no esta en jaque; 
b) ni el rey ni la torre implicada se han movido antes en toda la partida; c) no 
hay piezas entre el rey y la torre; d) ninguna de las casillas por las que debe 
pasar el rey está atacada por una pieza o peón enemigo. En el capítulo 10 hay 
una explicación ilustrada del enroque. 


enroque corto: Enroque en el flanco de rey. Véase también enroque. 
enroque largo: Enroque en el flanco de dama. Véase también enroque. 


error garrafal: Mala jugada que termina en jaque mate, la pérdida de 
material o una posición gravemente debilitada. 


estrategia: Plan general a largo plazo para una partida. El capítulo 11 
brinda información sobre la estrategia en el juego del ajedrez. 


estructura de peones: Descripción de la posición general de los peones 
de un jugador en el tablero. Este tema se aborda ampliamente en el capítulo 3. 


estructura de peones simétrica: Posición en la cual los peones de un 
bando son la imagen especular de la posición de los peones del otro bando. 


estudio de final: Posición inventada en la cual las blancas deben encontrar 
una victoria única (a veces tablas) de acuerdo con los requisitos fijados por el 
autor. Los estudios tienden a ser más realistas que las composiciones 
artisticas. Los entusiastas de los estudios aprecian aquellos que tienen gran 
originalidad y belleza. Véase también composición artística, final. 


exhibición simultánea: Acontecimiento en el cual un solo ajedrecista 
(normalmente un gran maestro) juega contra varias personas al mismo tiempo. 
Se disponen numerosos tableros en forma de círculo o rectángulo y el maestro 
se mueve de un tablero a otro dentro del perímetro para efectuar las jugadas. 
Los rivales efectúan la jugada cuando el maestro se coloca ante el tablero. 


fiancheto: Acto de ubicar un alfil en 'b2' o 'g2' (las blancas) y en 'b7' o 'g7' 
(las negras). El término viene del italiano fiancata, que significa «jugadas 
hechas en el flanco». 


FIDE: Fédération Internationale des Échecs (Federación Internacional de 
Ajedrez), fundada el 20 de julio de 1924 en París. Tiene más de 120 países 
miembros y se ocupa de todos los aspectos del ajedrez. 


fila: Cualquier hilera horizontal en un tablero de ajedrez. 
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final: Estado final de una partida, caracterizado porque hay relativamente 
pocas piezas en el tablero. Los jugadores habitualmente usan el rey de manera 
mas agresiva en el final que en la apertura o el medio juego. Una de las 
preocupaciones más comunes en esta fase es la promoción de peones. Véase 
el capítulo 14 para obtener información detallada sobre el final. Véase 
también medio juego, apertura y promoción. 


flanco: Cada ala del tablero de ajedrez: flanco de dama, compuesto por las 
columnas a, b y c, y flanco de rey, compuesto por las columnas f, g y h. 


formación de peones: Configuración de peones relacionada con una 
apertura en especial. Los asuntos relacionados con los peones se tratan en el 
capitulo 9. 


gambito: Cualquier apertura con un sacrificio planificado de material, 
normalmente para promover el desarrollo rápido o el control del centro. 


ganar la calidad: Renunciar a un caballo o un alfil a cambio de una torre. 
Véase también calidad. 


gens una sumus: Expresión latina que significa 'somos una familia’; es el 
lema oficial de la FIDE. Véase también FIDE. 


horquilla de caballo: Cualquier ataque doble que haga un caballo. Véase 
también ataque doble. 


igualar: Lograr una posición en la cual se niega la iniciativa del oponente. 
Por ejemplo, las blancas normalmente tienen la iniciativa en la apertura y las 
negras tratan de igualar o superar esa iniciativa. 


iniciativa: Término para describir la ventaja que posee el jugador que 
tiene la capacidad de controlar la acción y el flujo del juego y que obliga a su 
oponente a jugar a la defensiva. 


interposición: Movimiento de una pieza a una casilla ubicada entre una 
pieza atacada y la pieza atacante. 


jaque: Ataque contra el rey por parte de una pieza o un peón. Cuando està 
en jaque, un jugador debe hacer una de las siguientes jugadas: a) mover al rey 
para sacarlo del jaque; b) interponer una pieza o peon; c) capturar la pieza que 
da jaque. Aunque antes era comün pronunciar la palabra «jaque» al hacer esa 
jugada, actualmente esta práctica no solo es innecesaria sino que además està 
mal vista. El capítulo 4 trata las posibilidades de jaque. Véase también jaque 
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mate. 


jaque descubierto: Movimiento de una pieza o peón que descubre un 
jaque por parte de una pieza que no se ha movido. Véase también ataque 
descubierto. 


jaque doble: Jaque descubierto en el cual la pieza que se mueve también 
da jaque. Solo se puede responder a un jaque doble con el movimiento del rey. 
Véase también jaque descubierto. 


jaque mate: Cuando un rey está en jaque y no puede hacer una jugada 
para salir del jaque, se dice que el rey está en jaque mate (o simplemente en 
mate), y la partida termina. Los asuntos relacionados con el jaque se abordan 
en el capítulo 4. Véase también jaque. 


jaque perpetuo: Posición en la que un jugador puede seguir poniendo al 
rey de su contrincante en jaque sin darle mate. Ese tipo de partida es tablas 
porque el jugador en jaque perpetuo finalmente podrá repetir tres veces la 
posición, o ambos jugadores acordarán tablas. También es llamado jaque 
continuo. 


jugada antirreglamentaria: Véase jugada ilegal. 


jugada de ataque: Jugada agresiva que frecuentemente provoca una 
respuesta defensiva. 


jugada forzada: Jugada para la cual solo hay una respuesta posible (o si 
hay más de una respuesta, todas excepto una son perdedoras). 


jugada ganadora: Jugada que crea una posición en la cual el jugador 
puede ganar o gana. 


jugada ilegal: Jugada que no cumple el reglamento internacional del 
ajedrez. Si se descubre una jugada ilegal durante el curso de una partida, esta 
volverá al punto en que estaba antes de la jugada ilegal. El jugador que hizo 
una jugada ilegal debe mover la pieza que había movido de forma ilegal si 
puede hacer con ella una movimiento reglamentario. Si no es asi, se le permite 
mover cualquier otra pieza. 


jugada legal: Jugada permitida por las reglas del ajedrez. 
jugada mecánica: Jugada hecha sin reflexionar mucho porque parece ser 


obvia. 
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lado: Véase flanco. 


liquidación: Cambio de piezas o peones para detener un ataque, para 
asegurar las ventajas obtenidas o para mejorar la posición propia. 


mate: Forma breve de jaque mate. 


mate de la coz: Forma de jaque mate, asestado por un caballo en que el 
rey no puede moverse porque todas las casillas que lo rodean están ocupadas 
por piezas o peones. 


mate del loco: La partida de ajedrez más breve posible que termina en 
jaque mate: 1 g4 e5 (o e6), 2 f4 (o f3) Dh4 mate. Véase también mate del 
pastor. 


mate del pasillo: Jaque mate que se da con una dama o una torre en la 
última fila del rival cuando los propios peones le impiden a este mover al rey 
para escapar del jaque. 


mate del pastor: Jaque mate en cuatro jugadas: 1 e4 e5, 2 Ac4 Ac5, 3 
Dh5 Cf6, 4 Dxf7+ mate. Véase también mate del loco. 


mayoría: Superioridad numérica de peones en un flanco. Esa mayoría es 
importante porque puede llevar a la creación de un peón pasado. Véase 
también peón pasado. 


medio juego: Parte de una partida que sigue a la apertura y está antes del 
final. Los detalles del medio juego se tratan en el capítulo 13. Véase también 
apertura, final. 


movilidad: Capacidad de mover las propias piezas a partes importantes 
del tablero de manera fácil y rápida. 


notación: Cualquier sistema para registrar una partida de ajedrez. Véase 
también notación algebraica y notación descriptiva. 


notación algebraica: Sistema creado en el siglo xix para registrar las 
jugadas de una partida de ajedrez, en el cual cada casilla del tablero se 
identifica de manera única. Tomando como referencia las blancas, las 
columnas de izquierda a derecha tienen letras de la a, a la h, y las filas de la 
parte inferior a la superior tienen los números 1 a 8. Las jugadas de las piezas 
se designan mediante la letra inicial de la pieza, en mayúscula, seguida de su 
casilla de destino. Las jugadas de los peones se designan solo con la casilla de 
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destino. El capitulo 17 explica todos los detalles de la notacion algebraica. 


notacion descriptiva: Sistema para registrar las jugadas de una partida 
basado en los nombres de las piezas y los lugares que ocupan al comenzar la 
partida. Una jugada se cita usando el nombre de la pieza o peón que se mueve, 
seguido de la casilla a la que se mueve. Esta notación fue reemplazada en los 
torneos oficiales por la notación algebraica. Véase también notación 
algebraica y notación. 


oposición: Posición en la que los dos reyes están en la misma fila, 
columna o diagonal. Cuando solo hay una casilla entre los reyes, se dice que 
están en oposición directa. Cuando hay de tres a cinco casillas entre ellos, se 
dice que están en oposición distante. Se dice que un jugador tiene la oposición 
si los reyes están en oposición directa y el rival debe mover, lo que permite 
que el jugador con la oposición avance su rey. 


parar un jaque: Poner una pieza o un peón entre un rey que está en jaque 
y la pieza que da jaque. Parar un jaque es una de las tres maneras de responder 
a un jaque; las otras dos son mover al rey o capturar la pieza que da jaque. Si 
un jugador que está en jaque no puede usar una de estas tres maneras de 
responder a un jaque, el rey está en jaque mate y la partida se da por acabada. 
Véase también jaque y jaque mate. 


pareja de alfiles: Dos alfiles. Normalmente se compara su eficacia con la 
de dos caballos o con la de alfil y caballo. En muchas posiciones, el par de 
alfiles tiene una ligera ventaja sobre las otras dos configuraciones de piezas 
menores debido a su mayor movilidad. 


partida abierta: Término que se usa para indicar partidas que comienzan 
con 1 e4 e5 y se caracterizan por la movilidad de las piezas. 


partida cerrada: Partida en la que el movimiento de las piezas está 
restringido por cadenas de peones entrelazadas y en la que el juego de piezas 
se efectúa fuera del centro, en anticipación a la apertura de la posición. 
Normalmente, se halla en el tablero la mayoria de las piezas, las cuales 
quedan detrás de los peones, lo que puede impedir su movimiento. Véase 
también partida abierta. 


partida relámpago: Ajedrez que se juega muy rápidamente. Cada 
jugador cuenta con menos de quince minutos y en ese tiempo debe jugar toda 
la partida. 


pasiva: a) Descripción de una jugada que no contiene amenazas; b) 
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descripcion de una pieza con movilidad limitada; en otras palabras, una pieza 
que no es activa. Véase tambien activa. 


peon aislado: Peon cuyas columnas adyacentes no contienen peones del 
mismo color. Un peon aislado es debil porque otros peones no pueden 
defender ese peon ni la casilla que queda delante de él. 


peon pasado: Peon que no tiene un peon enemigo que se le oponga en la 
misma columna o en cualquier columna inmediatamente adyacente. 


peón pasado y alejado: Un peón pasado y alejado de la mayoría de los 
demás peones del tablero. 


peón pasado y protegido: Peón pasado que está protegido por otro peón. 
Véase también peón pasado. 


peón retrasado: Peón que tiene peones de su color en columnas 
adyacentes frente a él, de modo que no está protegido por otros peones. 
También llamado peón rezagado. 


peones colgantes: Término creado por Wilhelm Steinitz para describir 
dos peones adyacentes que están en la cuarta fila, no pueden ser apoyados por 
otros peones, no son peones pasados y están en columnas parcialmente 
abiertas. 


peones doblados: Dos peones del mismo color en la misma columna, que 
están casi siempre en situación delicada. 


peones triplicados: Tres peones del mismo color en una sola columna. 


pequeña calidad: Término empleado por Tarrasch para el cambio de un 
caballo por un alfil. Debido a que él prefería los alfiles, dijo del jugador que 
cedía el caballo que ganaba una pequeña calidad. Véase tambien calidad. 


perder la calidad: Cambiar una torre por un alfil o un caballo. 
pieza: Un rey, una dama, una torre, un alfil o un caballo. 


pieza ligera: Otra expresión que quiere decir pieza menor: un alfil o un 
caballo. 


pieza mayor: Una dama o una torre. Véase también pieza menor. 


pieza menor: Un alfil o un caballo. Véase también pieza mayor. 
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pieza tocada, pieza jugada: Regla de ajedrez que exige que un jugador 
que toque una pieza ha de moverla (si es suya) o capturarla (si pertenece al 
oponente). Si el jugador no puede mover o capturar legalmente la pieza 
tocada, puede hacer otra jugada. Solo está exento de la obligación de mover la 
pieza que toque si antes anuncia «compongo». Véase también compongo. 


posición crítica: El punto de una partida en el que comienza una serie de 
jugadas decisivas. 


posición ilegal: Posición que no es el resultado de una serie de jugadas 
legales. Así, una jugada ilegal lleva necesariamente a una posición ilegal. 
Otras fuentes de posiciones ilegales son la colocación incorrecta del tablero y 
la disposición incorrecta de las piezas, ya sea al principio de la partida o en el 
momento en que se reinicia una partida suspendida. Si es posible, se debe 
corregir la posición; de otro modo, hay que jugar una nueva partida. 


posición restringida: Posición en la cual las piezas tienen poco espacio 
para moverse. Véase también partida cerrada. 


promoción: Cuando un peón alcanza la octava fila debe convertirse 
inmediatamente en una pieza de su color (excepto el rey), sin importar qué 
piezas haya todavía en el tablero. En general, un jugador promueve un peón a 
dama. Véase también promoción menor. 


promoción menor: Promoción de un peón a una pieza que no sea la 
dama. Véase también promoción. 


puesto avanzado: Casilla en la quinta, sexta o séptima fila que está 
protegiendo un peón y que un peón enemigo no puede atacar. 


registrar una partida: Proceso de escribir todas las jugadas de una 
partida, generalmente en el momento en que se hacen. 


regla de las 50 jugadas: Regla que declara que una partida es tablas 
cuando un jugador demuestra que se han jugado 50 jugadas sin que se haya 
movido un peón o sin que haya habido capturas. En unas cuantas posiciones 
(por ejemplo, rey y dos caballos contra rey y peón) el número de jugadas se 
extiende a más de 50 antes de que se pueda declarar tablas. 


repetición de la posición: Un jugador puede reclamar tablas si consigue 
demostrar que se ha dado por tercera vez la misma posición, con el mismo 
jugador teniendo el turno en cada ocasión; también se llama tablas 
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fotograficas. 


ruptura: Situacion en la que hay dos peones, uno blanco y uno negro, 
adyacentes diagonalmente; uno puede capturar al otro. 


sacrificio: Renunciar deliberadamente al material para lograr una ventaja. 
La ventaja que se gane puede ser un ataque, una ganancia en tiempo, un 
mayor control del tablero, la creacion de un puesto avanzado, etcetera. 


sacrificio de atraccion: Sacrificio que atrae el movimiento de una pieza 
enemiga. La jugada puede poner la pieza hostil en una casilla desventajosa o 
simplemente quitarla de una parte del tablero donde era mas eficaz. 


sacrificio estratégico: Sacrificio de material que mejora la posicion del 
jugador que sacrifica. 


sacrificio preventivo: Sacrificio hecho para impedir que el adversario se 
enroque. También se conoce como sacrificio contra el enroque. Véase 
también enroque y sacrificio. 


simplificar: Intercambiar material para reducir la posibilidad de ataque 
del contrario. El jugador con la mejor posición tiene más probabilidades de 
simplificar que el jugador con la peor posición. 


sobrecarga: Situación en la que un peón o una pieza debe realizar 
demasiadas funciones defensivas y se debilita la posición del jugador. 


sobreprotección: Concepto creado por Nimzovich cuya idea es concentrar 
alrededor de una casilla importante muchas piezas o peones, incluso más de lo 
que pueda parecer necesario. Esta técnica crea una casilla fuerte, que 
beneficia a las piezas que sobreprotege. 


tablas: Partida de ajedrez que acaba en empate. Una situación de tablas o 
empate puede producirse de varios modos: a) por acuerdo de ambos 
jugadores; b) por ahogado; c) por declaración y demostración por parte de un 
jugador de que la misma posición ha aparecido tres veces (con el turno de 
juego del mismo jugador); d) por declaración y demostración por parte de un 
jugador de que ha habido 50 jugadas en las cuales no se ha capturado ninguna 
pieza ni se ha movido un peón, aunque hay algunas excepciones a esta regla; 
e) por adjudicación; f) por caída de la bandera de un jugador (en el reloj de 
ajedrez) cuando su contrincante tiene insuficiente material para dar jaque 
mate. Véase también regla de las 50 jugadas y ahogado. 
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tactica: Jugada o jugadas que se espera que den beneficios a corto plazo. 
En el capitulo 5 se tratan las tacticas del ajedrez. 


teoria: Termino para describir el cuerpo aceptado de conocimiento sobre 
ajedrez. 


tiempo: En general, perder un tiempo es una desventaja. Una regla 
práctica general es que la pérdida de tres tiempos equivale a la pérdida de un 
peón. 


torneo: Competición entre más de dos ajedrecistas. 


trampa: Maniobra cuya respuesta natural causa una desventaja al jugador 
que responde. También es llamada celada. 


triangulación: Proceso por el cual un rey mueve dos veces para alcanzar 
una Casilla a la que podría llegar en un solo movimiento. La casilla inicial y 
las dos casillas a donde se mueve forman un triángulo. Normalmente solo se 
usa la triangulación en finales. 


última fila: La primera fila de cada jugador, que es, a su vez, la última del 
adversario. 


unidad: Piezas y peones de ajedrez. 


www.lectulandia.com - Página 509 


2nd. Edition 


Fi Tu A 
(wi \ 
C) 


Ti 


Appendix B 


Other Chess Resources 





m people are serious tournament competitors, and others enjoy the game 


in a much more casual fashion. These people want and need different chess 
resources. Fortunately, there exists an amazing array of resources of every 
kind. 





Beginners Chess Books 


Chess players like to brag about their chess libraries. And libraries aren't 
tough to build — more books have been written about chess than any other 
game. Hundreds of books are worth recommending, but it's best to start out 
modestly and purchase (or borrow) only what you need. 


Comprehensive Chess Course 


If you have the time and money, the multivolume Comprehensive Chess 
Course by Grandmaster Lev Alburt (published by the Chess Information and 
Research Center) has my highest recommendation. The first couple of 
volumes are for the absolute beginner, but some of the later ones are full of 
information even masters will find useful. 


Official Rules of Chess, Fifth Edition 


The official book of the United States Chess Federation is edited by Tim 
Just and Daniel B. Burg. Published by McKay Chess, this indispensable guide 
allows you to win all the arguments about rules that you're bound to have. It 
also includes a complete set of international rules. 


The Oxford Companion to Chess, Second Edition 
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The second edition of The Oxford Companion to Chess is written by 
David Hooper and Kenneth Whyld and published by Oxford University Press. 
It includes everything from A to Z about chess — and is the handiest 
singlesource reference book around. 


The Even More Complete Chess Addict 


Written by Michael Fox and Richard James and published by Faber and 
Faber, The Even More Complete Chess Addict is the chess trivia book to get. 
The authors are witty and thorough in digging up gems — such as the man 
who was British Ladies Champion. A must have. 


Chess Equipment 


Serious chess players tend to buy lots of books, but everybody needs a 
chess set and board. In tournaments, you can use inexpensive plastic sets as 
long as they're of the Staunton design, but the more you play, the more you'll 
appreciate the look and feel of wooden ones. If you want to play in 
tournaments, you should also buy a chess clock, because clocks are required 
in official competitions. Both analog and digital chess clocks are available, 
but the digital ones have become the standard. The following resources have 
large inventories and reliable service. 


The Chess Cafe 


The United States Chess Federation has outsourced its book and 
equipment business to the Chess Cafe. You can find equipment (sets and 
clocks) and a large assortment of books on their Web site: 
www.chesscafe.com. This site also offers great articles and instruction. 


Vour Move Chess and games 


Your Move Chess and Games is touted as “America’s largest chess store” 
and the country’s premier chess mail-order company. Check out their 
inventory online at www.chessusa.com. 


Informative Internet Resources 


One of the best things about the Internet for a chess enthusiast is the sheer 
number of quality Web sites dedicated to some aspect of the game. Following 
is a list of chess sites that I visit on a regular basis or especially admire. 
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However, the Web is designed to be surfed, so don’t limit yourself to what 
you see here. Also, because the Internet changes on a daily basis, I 
recommend that you develop your own favorites list and keep exploring every 
now and then to see if any new sites have cropped up. 


v/ About Chess: About.com has an excellent site to help you learn 
more about chess: http://chess.about.com. It also features a lively 
discussion board on a variety of chess-related topics. 


Y ChessBase: This site at www.chessbase.com is the home of some of 
the most sophisticated chess software and is also a great site for news. 


v/Chess Mentor: This site (www.chess.com) is the home of the 
teaching platform Chess Mentor and is the place to find your way to my 
personal chess journal. (Just scroll down the home page, where you'll find 
a link.) 


Y About Chess: At www.chesscafe.com, you can find a combination 
of things to buy, articles on all aspects of the game, and much, much more. 


v/ Chess Ninja: The great site www.chessninja.com includes, among 
many features, the *Daily Dirt," which is both amusing and informative. 


The Week in Chess (TWIC):: One of the most current and 
complete information sites is TWIC. Here you find the latest news, events, 
games, and tournament results, along with quality book reviews, updated 
on a weekly basis. You can check out the site at www.chesscenter.com/ 
twic/twic.html. 


About Chess: Chess Today is the first daily chess newspaper 
delivered to your e-mail inbox. Subscribe online at www.chesstoday.net. 
Free samples are available. 


U.S. Places, People to See, and Games of 
Interest 


If you get the chance, you can visit a number of places of special interest 
to chess lovers. You'll find a rich atmosphere and historic photos, as well as 
people who share your interest in the game 


Marshall Chess Club 


Located in New York, the Marshall Chess Club has a rich tradition and 
plenty of action, from offhand blitz games to serious tournaments. Although 
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anyone can visit, you have to be a member in order to play in its events. The 
club is located at 23 W. 10th St., New York, NY 10011. Also check out its 
Web site at www.marshallchessclub.org 


Mechanics Institute Chess Room 


Located on the fourth floor at 57 Post Street in San Francisco and founded 
in 1854, the Mechanics’ Institute Chess Room is the oldest chess club in 
continuous existence. Anyone can visit, but you have to be a member to 
participate in its events. Contact the club visit the Web site at 
www.chessclub.org. 


The John G. White Collection 


Located on the third floor of the Cleveland, Ohio, main library at 125 
Superior Avenue, the John G. White Collection is the chess world’s largest 
research and reference library. It includes some of the rarest books and 
materials available in the United States. The main library’s Web site is 
www.cpl.org 


World Chess Hall of Fame & Sidney Samole Chess 
Museum 


The World Chess Hall of Fame & Sidney Samole Chess Museum, at 
13755 S.W. 119th Avenue in Miami, is dedicated to telling the stories of the 
greatest players in history. It also has some wonderfully rare material — my 
favorite one being the original edition of the tournament book from the first 
true international competition in 1851! You can also find out about upcoming 
events at the museum and other pertinent info at www.uschesshalloffame.com 
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JAMES EADE (USA, 1957) comenzo a tomarse en serio el ajedrez en 1972, cuando 
Bobby Fischer pasaba como un vendaval por el mundo del ajedrez. Compitio con sus 
equipos de bachillerato y universidad y obtuvo el titulo de maestro de ajedrez de la 
Federación Estadounidense de Ajedrez (USCF) en 1981. En 1984 fue nombrado, 
ademas, maestro por correspondencia de la USCF. Las organizaciones internacionales 
le concedieron el título de maestro por correspondencia en 1990 y el de maestro 
FIDE en 1993. No obstante, su carrera como ajedrecista se ha orientado gradualmente 
hacia la escritura, la organización de torneos y la enseñanza del ajedrez. 


Es autor de otros tres libros de ajedrez: Remember the MacCutcheon, San Francisco, 
1995 y The Chess Player 5 Bible. Ha escrito muchos artículos para diversas revistas y 
ha sido editor de Golden Gate Chess News y California Chess Journal. 


En 1991 comenzó a interesarse en las organizaciones políticas del ajedrez y fue 
elegido ese mismo año vicepresidente de CalChess, la Asociación de Ajedrez del 
Norte de California. En 1995 fue proclamado presidente de CalChess y también 
obtuvo el cargo de presidente de la organización Periodistas de Ajedrez de Estados 
Unidos. En 1996 lo eligieron para formar parte de la dirección política de la USCF. 
La Federación Internacional de Ajedrez (FIDE) lo nombró presidente de zona para 
Estados Unidos de 2000 a 2002 y es fideicomisario de la organización U. S. 
Charitable Chess Trust desde el atio 2000. 
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